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"” 1 ' o que pretendia ser un esbozo del terror en un suplemento de la Revista, termino siendo un ejem- 

lar con mas paginas de las planeadas. La informacion que aqui encontraras esta seleccionada desde 
distintos angulos para hacerla de tu completo agrado e interes: desde secciones que hablan de ma- 
li nera general de las aventuras de Terror en NES (el TOP, DJV), hasta las exploraciones detenidas 
por esos oscuros recovecos (Bajo la Lupa, Acaba con...). Ademas de ello, hay sub temas ligados 
. . . horror y al sistema: ^Juguetes Poseidos?... jdebes verlo!; £El Gore y la Parodia de Wanpaku Gra¬ 
ffiti?... buscalo en el Reportaje Especial; ademas, se incluye un extenso comentario con todo y guia 
para Clock Tower de Super NES, como testimonio de lo que nos espera por publicar de este gran sistema. 

La dedicatoria es a todos ustedes, pero mas aun a los ninos-intemos, porque si bien los mayores casi siempre 
fracasan en hacer frente al “malo”, son los mhos quienes salvan el dia, sin que se les de la Have la Ciudad, o 
alguna otra recompensa... bien, ahora tienen como reconocimiento este ejemplar. 

Asi que, si deseas santiguarte es el momento, porque dando vuelta a la pagina comenzaras el recorrido por el 
terror grafico, psicologico, e insano, en este, que deseamos, sea el mejor ejemplar de terror para NES del que 
hayas alguna vez disfrutado. 

Para todos ustedes... 
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©1984 NINTENDO COmLTD. 


Dicen que esta seccion es como el infierno: 
todos los malos juegos vienen a parar aquf... 
en lo absoluto, y para muestra: Devil World. 


Y aunque ni el diablo sabe por que pasan las 
cosas, la tentacion fue grande para no po- 
ner (en este especial de Halloween) a Pac- 
man: (definido por Vicioman como...) un 
autentico Survival de fantasmas XD; sin 
embargo, Devil World viene, sin dificultad, 
a llenar el espacio vacante del amarilloso. 


Es natural que en 
epocas prosperas, 
todos quieran hacer 
lena del arbol cafdo, 
pero al menos Devil 
World puso su toque 
de creatividad, en- 
sanchando el con- 
cepto, y con graficos 
inspirados para los 
que pecan de gula p 



el color y la forma. 


Tamagon es un pariente lejano de los famosos 
Bubble y Bobble. Tras la eclosion, se descu- 
bre a si mismo en un laberinto gobernado por 
un trapacero y redomado Satan. El demonio, 
que aparece en la parte alta de la pantalla, no 
esta bailando un rap, sino que ordena mover 
su laberinto, con el proposito de deshacerse 
del impostor (o sea Tamagon). El objetivo del 
juego varfa segun el nivel, habiendo tres es- 
cenarios que se suceden en un bucle infini- 
to con respectivos aumentos de dificultad (al 
menos en uno te daras el lujo de ordenar). 

Escenario 1: Hay que recoger las cuencas del 
rosario, para ello, es obligatorio tomar algu- 
na de las crucecitas de tiempo limitado, solo 
asf podras recoger dichas cuencas y disparar 
fuego a los cfclopes (tontos por cierto en un 
inicio). Debes tener cuidado con los corredo- 
res mas largos, Satan suele ordenar que te 
aprisionen y pierdas asf vidas. 


Escenario 2: Si te preguntabas que era esa 
calavera del centra de la 
pantalla, aquf sabras 


que es el altar de Don 
S. Tu objetivo consis- 
te en recolectar las 
4 biblias que vuelan 
por el escenario, 
e introducirlas en 
los cuatro pun- | 


tos 


cardinales 


del altar. Cuando 
lo consigas, el in- 
nombrable se cubrira 
el rostra y huira con- 
vertido en vampiro. 





1UP 

a °^ 100 



2UP 

QOOSOO r 1 



Escenario 3: Como 
Satan se fue, este 
sera un laberinto 
de Bonus. Tendras 


cuenta 


regresiva 


para recolectar pre- 
mios, y asf aumentar 
tu score. Para mover 
el escenario debes 
tocar las flechas del 


piso, y asf controlaras a los cfclopes. 


Hoy agradecemos 
al fantasma de las 
navidades pasadas 
haber llegado an¬ 
tes de tiempo, con 
Devil World bajo el 
brazo, y como rega- 
lo adicional, haber- 
le inclufdo la opcion 
de dos jugadores. 


1UP 

H 027900 Igr 000800 
GAME OVER * =3 * 

n- \ r T7nrn 



2UP 
000800 
=3 



Pruebalo, y no te arrepentiras de estar en este 
laberfntico averno. 
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Castlevania III 

Dracula's Curse 


10 Vidas 

** -r - fTT- *nr- frr *n- *»r- k *t-f* *1 

mnmhM entep voup nahe a** 

~ HELP HE foi®SS 
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rs ■* % rj *»■* _ HS^T* * lfl,n "" 1 
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i _i 

Escribe HELP ME como nombre 


New Ghostbusters 2 


Opciones ocultas 

En la oantalla de presentation 


Inicia con Sypha 


KEY 


RRHK 


R-BERH 

B-TRRP 


HORHRL 

BERHER - 3 


EXTEND 

r 1ST 

10000 


[■ 2ND 

30000 


l-EUERY 

30000 


BGH 


0 

0 


OO 


START 


oprime: 

al mismo tiempo. 


Ahora podras cambiar la dificultad, 
y la configuration del control, ade- 
mas de oir el Sound Test. 


Modo Experto 



Escribe URATA como nombre 


SCOPE-OOO t OO TJHE 0472 ELK t 
PL^iVEP =t4 

EHEHY llllllllllllllll P= 02 


-02 

fc; J 


Inicia con Alucard 



SCOPE-000000 T/HE 04S5 ELK t-Ot 


PL A YEP 


' =06 

EWEHV 

llllllllllllllll 

P= 02 

m 



14& 






SCOPE-000400 T/HE 04St ELK t-Ot 
PL^YEP '= 0S> 

ENEMY llllllllllllllll —1- P= 02 


Escribe AKAMA como nombre 


Escribe OKUDA como nombre 

Inicia con Grant DaNasty 


DEJ^iVU 

En la pantalla de presentation oprime: 
OOy START al mismo tiempo. 

Escribe FUJIMOTO como nombre 


Sound Test 


/ KONAMim 



TH <IN1> © tS>90 
KON^H/ /NDUSTPV CO. , LTD. 
SOUND MODE 

N/NTEN_ A JNC. 



SCOPE-000000 T/HE 0455 ELK t-Ot 
PL4YEK iiiimmi '=t2 _ 

ENEMY llllllllllllllll -I- P= 02 +* t 


Wanpaku Graffiti 


Ve parte del final y los creditos 



Oprime © ^ ™ y sin soltarlos 


oprime 



Con O y © puedes detenerlos. 



Si oprimes © durante el logo de 
Namcot, veras el tiempo en el que 
lo terminaste; en este truco apare- 
cera un cabalistico numero 000006. 

; Que significara? 


Sound Test e Inventario de 

Monstruos 


TEST MODE 


i.tw> 


CHARA 3F 
► SOUND 4E 


Oprime y manten © + © t y sin 
soltarlos oprime RESET. Asi po¬ 
dras conocer a los monstruos, y 
escuchar los sonidos del juego. 
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Juuoukii (J) 



j Levantate de tu tum- 
I ba!, quita tus leganas, 
y ganate tu lugar en los 
Eliseos. 


nos cambios para evitar tales detalles, por ejemplo, 
el hechicero final es un soberbio Rinoceronte inamo- 

\ vible que no se comporta como el de la maquinita 
(correr, bufar, etc.), con la intencion de no ha- 
cer de este tipo de enfrentamientos una niebla. 


a Asmik Corporation para na 
conversion de su juego Arcade 
Beast" a la consola de Ninten 


Sega 
Enterpri- 
ses ltd, otor- 
go la licencia 
Dara hacer esta 



V 


- i 



Altered 


Beast" a la consola de Nintendo, evi- 
dentemente, el permiso del interfecto 
se lo pasaron por el arco del triunfo. 


Del control hay que destacar 
el tener elementos bien traba- 
jados, asi como elementos que 
traicionan lo que acabo de decir, 
un ejemplo es el Tiburon: cuenta 
con muy buenos valores por el frente, 
pero por atras es un completo desorden. 




STAGE 





I o s 


Los Titanes son los unicos que 

pueden hacer frente a los Dioses owe note intimide si/tamano, recuer.- 

del Olimpo, asi que Zeus, sabedor DA OME EN LACAPHNA AUMEN-nc'A Sobre e , ret0# es un juego djffcil, 
que el resto de los Dioses inmise-|- TVERESELPEPREPAPQR-| cuyas V j dsjtudes demandaran to- 

ricordes se tomaron la tarde libre, dos tus talentos aprendidos en 

y temeroso de una invasion, monta la de Troya (cual- juegos de plataformas y avance lateral, ademas de 
quier parecido con la Ex-Union Sovietica es mera q ue es d e los pocos juegos donde hay tal variedad 
coincidencia), con el supuesto rapto de... <LAtena?, d e enemigos que estos 
asi que nos transmuta a la vida para que podamos se a j us tan (en dificultad) 

^ saIvarla de los Hechiceros en ra zon directa al avan- 


l_l El tamano del personaje es pequeno, 
■ pero eso se refleja en un mejor control 

para calcular los golpes y ataques de 
zombies-unicornio y los decapitados 


(mejores que en la maquina). 


_ - ■■ 


m 




IM 




Camaleonicos. 


9 J 


'M 5 


5S9! 


j. 




1 -- 






L+>_U,- 


,i*: 







Sabe que si estos seno- mortffagos). 
res revividos juntan tres 

esencias de cancerbero |_| a y q Ue a < 
bianco se transforma- 


ce (en lugar de plagar el 
escenario de esqueletos y 


A 


■;C 




i H -*■ 






v £ 


r ■: > 


■XI 

I 

*1 

D 

*i 




I-X-I I l-I-l 


*"l 


Hay que agradecer que^ 
sumando las 7 bestias +18 


- i II i - i 


*0 


B 


LIFE 


STAG E 
2 


LEFT 


ran en Bestias Altera - e | personaje principal te- 

> (c ° n ““.n i? nemos un totai de 8 

esas), y solo ellos podran sonajes para controlar, y- 

retar y veneer a los Tita- a unque algunos tienen mucho parecido, siguen ha- 






■ i 


■i'_ 

j|[|»IDlixG 


l i x- 1 1 I i-x-i | l-X-l 

-I I h i I rx-i | i x-i | rx-i I i-x-i I i-x-i I l-X-l 


7^r.\7^r.\7^r- 



NUEVOS SCENARIOS Y TRANSFOR- 
MAQONES TIENE ESTA AVENTURA 


AUNQUE NO LO PAR.EZCA, ESTE LE- 
VIATAN ES EL MAS DIFICIL PEL JUEGO 


nes (hechiceros). 


biendo detalles clave y su 


Para quienes conocen este juego de la arcadia, hay 
algo que deben saber: a diferencia de los 5 niveles 
originales, este juego cuenta con otros tres, para un 
total de 8 niveles. Eso, desde luego, significa que 
hay mas transformaciones que las de Lobo, Dragon, 
Oso, y Tigre, y son las de: Leon, Fenix, y Tiburon. 

En el apartado grafico tenemos un juego con bonitas 
combinaciones de color (salvo el cementerio), como 
los que veremos en la Atlantida y el Bosque, ademas 
de no tener muchos parpadeos, de hecho, hay algu- 


modo de juego particular. 

Siempre me gusta hablar 
de los jefes, y al respec- 
to he quedado satisfecho: 
ocho criaturas infernales, 
que complementaran la 
opera adecuadamente. 

iSorpresa!: El juego tiene 
un final digno. 

TYGRUS 
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hLEX was very uptight arid 
the sauha was so re I axih9 































Eso si, las autorldades aprendle- 
ron la leccion, y en lugar de preco- 
ces adolescentes, son un grupo de 
pubertos qulenes se encargaran 
de la (ahora) guarderla de nlfios 
(mlentras I os adultos desaparecen 
mlsterlosamente), 


f ©ffifflffl MARK 

'■ CHILDREN 15 ■■■ 




A lo largo de tres dfas, 6 perso¬ 
na jes, con dlferentes habllldades, 

trataran de deshacerse de Jason, 
evitando ademas que se a pro ve¬ 
che de los chiquillos indefensos. 



transmlten un sentlmlento muy 
especial, hablando de basamentos 
filmicos, con dlflcultad medla-alta, 
algo desesperante, y sin muchos 
truGos de que echar mano para 



Sabre los muchachos, estos cuen- 
tan con dlferentes cualldades: al- 
gunos saltaran mas alto, mlentras 
que ottos tendrin mas fuerza. 







podras hacerte de un machete, o 
de la bendita antorchai el arma 
mas efectiva del juego. 






chimeneas 



cad a casita para 


desbioquear armas como la an- 
torcha y el machete, ademas, 
cuando oigas un brpeo se iniciara 
un contador en la parte superior 
de la pantalla, deberas visualizar 
tu mapa con el bo ton select, para 
saber en qu# sitio esta atacando 
Jason. Si el contador llega a cero, 
perderas a uno de tus muchachos. 


0 9 9 9 0 


• CHILDREN 15 


MARK 




m 



CHANGE 

PASS 

CURE 

TRKE 



El juego cuenta con un scroll ho¬ 
rizontal libre, lo que hace que se 
disfrute como buen juego de pla- 
taformas que se jacte de serlo, 
perspectiva que cambia a una vis¬ 
ta frontal simulada cuando entras 
a las casas, donde deberas apren- 
der a moverte en ese pesado 
efecto de avance, ademas de que 
deberas familiarizarte con el uso 
de comandos, atin y cuando Jason 
quiera cortarte los cabellos. 


Jason 

serio. 




contra el 









Escrutando en las cavernas, y una 
vez que descubras el como fun- 
ciona el laberinto, te encontraras 
con la mam# de Jason Voorhees, o 
mejor dlcho, su cabeza. Aqul hay 

que emplear las mismas tecnicas 

pugiltstas de Punch Out!, y te con- 
viene, pues venciendola obtendras 

la anslada antorcha. 


•• ®ee PAUL 

CHILDRENOl 1 . 
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A mi modo de ver, este es un digno 
exponente del genero, que si bien 
no entr6 al TOP, fue por ser nece- 
sario el estudio del mismo antes 
de desempenarse decentemente. 


Por el otro lado, contar con una 
brujula tipo Dr. Chaos, hubiera 
sido estupendo, aunque aun sin 
ello, el juego se defienda a muer- 
te como uno de los mejores expo- 
nentes de Terror para NES. 
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a RAM STOKERS 


Por: Tygru/ 


En cuanto a enemigos, no presen 
ta gran variedad, a lo sumo diez 
asf que a tragarlos desde el pri 
mer nivel hasta el ultimo. 


D esde las inmediaciones de 

Transilvania, en que los 
corceles corren veloces, y 
la gente se santigua para recibir 
la Walpurgis Natch, se respira el 
influjo malefico de Dracula. Afor- 
tunadamente, ha llegado a esta 
Region un intrepido joven ingles, 
que encamina sus pasos al Casti¬ 
llo del Conde. 


cavernas, y cuartos secretos, asi 
tambien habra que activar mani- 
velas para proseguir la aventura. 


Hay tres niveles de dificultad, mas 
estos no se ajustan al gameplay, 
sino que solo habilitan el numero 
de niveles a jugar, de ahf que con- 
venga jugarlo en HARD. 


A diferencia de las conversiones El juego tiene solo un grado medio 
convencionales que Ocean ha- de tension, obsequiado por esos 
da de las cintas de ficcion, Sony fantasmas sorpresivos; en gene- 
Imagesoft hace un juego para ral sentiras que mas que miedo, 
NES basado en el libro (aunque el te in vita a la aventura. 

tftulo del Juego lo di« f vpmdpr rifmfq 

pocas veces prestamos n a fF C Ml I Mr A F fl F ^ s ’ * 3 ’ en hablado 
atencion a ello). '"AN DlVEFrilDQ t de estas cosas c l ue no 

v „ . „ (Y TERRORIFICO) funian puntos, veamos 

Y no es que se trate de las sinergias. 

un estudio de heraldi- 

ca, ni que tenga toques de RPG... LO BUENO: Tiene un toque oscu- 
si has jugado Robin Hood de Vir- ro que le da carisma. El personaje 
gin, este vendrfa siendo una espe- es facil de manejar, y cuenta con 
cie de copia grafica (tal vez, y solo mucha agilidad. Los valores estan 
tal vez, con rutinas redisenadas). bien ajustados, desde los fantas¬ 
mas que pueden danarte desde que 
Este es un juego de plataformas aparecen (o tu a ellos), hasta los 
que cuenta con 5 escenarios a saltos que seran primordiales para 
veneer dos veces (de dfa y de no- no caer en las aguas (otro que no 
che), ademas de que los dos pri- sabe nadar), o en los precipicios. 
meros, tendran un regreso con El juego esta lleno de corredores, 
mayor dificultad, para un fabuloso 
total de 14 sets. 


Sin movimiento, las antorchas de La cripta de Abbey Carfax 
cuentan con un estupendo efecto de vitral. 

Lo mejor del juego es que todos 
los jefes son encarnaciones de 
iDraculal, ingeniado de tal mane- 
ra que adoptara formas distintas, 
viendolo como Guerrero, Conde, 
Sombra, Licantropo, Hombre Vam- 
piro... eso sf, los espfritus como 
las Banshees y la criatura hfbrida 
tienen mayor grado de dificultad. 


yCK* DUDOSO: Las piedras son armas 
&*&*&!■ mas efectivas que el hacha, o la 

antorcha, y el juego es pobre en 
>5*3? prologo, historia, y final: si no 

hubiera un libro que lo precedie- 

BMi ra, seguramente no gozarfa de la 

poca popularidad bien habida. 


La movilidad es lo mejor de todo, 
para que no quedes pasmado ni 
por los aullidos del lobo. 


Sobre la musica: cuenta con 13 
melodfas, aunque a mi gusto, solo 
una de ellas sea rescatable. 
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tendon Ufofobicos: el nino 

chlspa de Springfield ya esti 
aqui para acompanarnos en 
esta a venture del espado exterior 
en el patio interior de nuestras 
consolas. 

En esta ocasion, Bart ha descu- 
bierto un com plot perpetrado por 
unos Intellgentes extratemestres, 
qulenes buscan construlr un arma 
poderosa para esdavlzar a I pacffi- 
co pueblo de la planta nuclear, 

Este no es proplamente un juego 
de Terror, mejor dicho, es un jue¬ 
go de terror mal gastado, pues si 



blen habemos muehos que aun te- 
nemos pesadlllas de ovnls, el solo 
hecho de saber que Bart Simpson 
es el protagonists, nos hace dejar 
de lado las regresiones, y tomar 
parte activa en la trama. 

A lo largo de 5 niveles, Bart de- 
bera ser el pelo en la sopa de los 
E.T/s, esto se conslgue identifi- 
cando todo aquello que los aliens 
necesitan para construir su arma, 
bloqueandolo de alguna manera, 
asi pues, en cada nivel hay que 
cumplir, como objetivo primario, 
el anular los objetos que ellos ne¬ 
cesitan, derivando en entreten idos 
mini juegos. 



tonces una aventura de platafor- 
mas, pero eso que importa, si la 
mayor parte del replay value re- 
cae en Eos mini juegos, que para 
mas de uno son el principal atrac- 
tivo (me tiene sin cuidado que los 
monstruos espaciales conquisten 
un mezquino planeta). 



Los escenarlos son: Calles de 
Springfield, El Centro Comerclal, 
Krustylandia, El Museo de Historia 
Natural, y finalmente, el segun- 
do hogar de Homero Simpson: La 
Planta Nuclear de Springfield. 



En cada escenario hay letras dise- 
minadas que completan el nombre 
de algijn miembro de la familla, si 
lo conseguimos, dicho miembro 
nos apoyara contra el jefe de nivel, 

Bart cuenta con una movifidad ex¬ 
tra na: para acelerar usara el mis- 
mo boton de salto, mientras que 
con el otro boton usara el acceso- 
rio seleccionado (y sigue buscan- 

do su "esfignomanometro"), como 
resortera, cohetes, silbato, etc. 


Para ejecutar un salto mas alto 
de lo normal deberas preslonar A 
y B slmultoneamente, algo dlfTdl 
al principio, pero te acostumbras 
luego de un rato. Hay asimismo 
otra serie de actividades ademas 
de juntar el "objeto" en turno por 
nivel, como por ejemplo llamar a 
la taberna de Moe, escandalizar el 
mini super, asustar a los ancianos, 
explotar globos, entre otros. 

Si bien la serie de los Simpson es 
de las que se hicieron fama y se 
echaron a dormir, el juego es un 
intento por seguir sacando mar- 
maja de nuestros bolsillos, valien- 
dose de la popularidad de estos 
personajes, no obstante, algunos 
le tomamos carifio, y nos hizo pa- 
sar amenos ratos en los mini jue¬ 
gos (como los de la feria), mien¬ 
tras Bart te dice "Eat my shorts". 



Muslca segundona, reto alto, y 

alguno que otro punto donde te 
atoraras (como ese dinosaurio del 
Museo), pero nada que pueda de- 
tener a un nino (y su familia) de- 
cidido a saivar al mundo, 

Aunque no hay punto de compara- 
cf6n, es como un Mario Party a la 
antiguita, con un argumento ba- 
sado en la tonica de la serie. 

PISTA: Usa un cohete en la letra E 
del mini super para que te den el 
Sound Test. 
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D espiertos este Halloween 

para desfibrilar un viejo 
juego para cuatro jugado- 
res (de terror por supuesto). 

La Pesadilla en la calle del Infierno 
es otro "basado en" donde el ex- 
tasis subliminal en los affaires co- 
legiales (con chicas rubias de pro- 
minentes bubis) no esta ausente, 
pero si de los elementos del juego, 
pues aqui tambien son los ninos 
quienes estelarizan esta historia. 


4 personas se podran acompanar, 
pero Freddie tiene 5 poderosas 
razones para creer que los vence- 
ra una vez que esten dormidos... 
en efecto, Freddie sera mas fuerte 
durante las pesadillas, en donde ya 
espera ansioso a los "tiernos aran- 
danos" para su molino de carne. 



OK ELM STREET 



El juego fue enriquecido con de- 
talles asustadizos: una mano se 
mueve en las opciones para ele- 
gir numero de jugadores; o como 
cuando Freddie aparece: un tetri- 
co aviso te lo hace saber; ademas, 
habra flasheos en pantalla para 
indicar que algo grande viene en 
camino, y asf otros detalles. 

Los escenarios y la musica son 
agradables y ad-hoc a lo que es- 
peramos, con pocos dejos ajenos 
al terror, y seguro satisfaran a los 
cazadores de aventuras de media 
noche, amantes de plataformas. 
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Cada participante cuenta con una 
vitalidad de 4HP, los indicadores 
que veras en la parte alta de la 
pantalla son de sueno (Z's). Una 
vez que estos se acaben, el perso- 
naje en turno dormira y se llevara 
a sus amigos a su pesadilla (el es- 
cenario se mueve como Hawaiana, 
en un muy buen efecto de "S"). 
Esto es como en Castlevania II, 
donde en este estado de tinieblas 
los enemigos seran mas fuertes. 
Ocasionalmente, si tardas dema- 
siado en juntar los huesos, ten- 
dras encuentros con Freddie en 
una especie de mazmorra. 



Para despertar deberas encon- 
trar tazas de cafe, radios o dina- 
mita, que te vuelven a la vigilia. 



Pero no todo es estar en desven- 
taja durante el sueno, ya que ha¬ 
bra items que al ser juntados te 
permitiran convertirte en diferen- 
tes heroes, ya sea un agil ninja 
que puede lanzar estrellas y dar 
patadas voladoras, un acrobata 
que lanza jabalinas, o un hechice- 
ro que lanza bolas de fuego. 


La idea general es similar a la cin- 
ta Evil Dead 2 (y otra vez, a Cas¬ 
tlevania II), donde para veneer al 
mal primero deberas encarnarlo, 
es por ello que lo importante es 
buscar los huesos de Freddie, para 
resucitar una de sus formas, en- 
frentarla, y finalmente quemarla. 

Recuerda que Freddie debio ser 
artista en la vida, ya que tiene 
mucha imaginacion para apare- 
cerse como fantasma, o como 
una mano gigante y garruda, un 
chomp-chomp con cabeza, etc. 



Recuerda ademas que la escuela 
es su lugar favorito (pero deberas 
pasar por el cementerio), asf que 
mejor prepara una trampa para 
osos para cuando llegue, o mejor 
aun, saca a flote tus dotes de piro- 
mano, para que puedas regresarlo 
a su infernal hogar. 

A Nightmare on Elm Street es lo 
mas parecido a un Rave Party 
consolero (sin sosos intrusos del 
reino seta), donde la opcion de 4 
jugadores enriquece sobremanera 
la Aventura Terrorffica. 

Recuerda ademas, que el juego 
on-line ya existe, ampliando el 
horizonte de posibilidades de este 
juego (sin tener que obligar al pe- 
rro a tomar el cuarto control). 





























* MONSTER IN MY POCKET (UE) * 


Sistema: NES 


Compama: Konami (U), Palco (E) 


Ano: 1991 


Jugadores: 2 

Tipo de juego: Plataformas 


Formato: Cartucho 


Puntuacion: 8 




S 


M as que de un bolsillo, los monstruos de esta historia parecen vomitados de la caja de Pandora; para nuestra fortuna 
tambien la esperanza viene dentro de ella, en forma de nuestros protagonistas "Vampire" y "The Monster" 


El titulo del juego es puramente nominal, porque mas que una historia de terror desarrollada por Mikami (Resident Evil) 
se trata de las aventuras nada fatalistas (y si divertidas) de dos pequenos monstruos que buscan recuperar el control de 
la casa en que habitan; y al ser monstruos de bolsillo sobra decir que todo a su alrededor es inversamente proporcional 
a su tamano (todo es grande para acabar pronto), y los escenarios son todo un mundo con sus complejidades: una 
almohada puede ser una colina, un pasamanos una montana rusa, un excusado un abismo (bueno, eso no lo veremos 
pero se puede imaginar); ademas de que este dulce hogar esta infestado por todo tipo de seres adefesios, asi que, 
<Lpor que no echarles una manita?. 



TERROR EN SU MAS PURA EXPRESION 

Llega Halloween, y se hace necesario hablar de lo sobrenatural, aun (y sobre todo) en nuestro rincon dedicado al viejo 
sistema de Nintendo. 

Por mucho tiempo, el terror en el cine ha sido sumamente explotado (y asimismo criticado), peliculas con 
buenos argumentos, o cintas llenas de gags son el pan nuestro de cada dia, sin embargo, ha habido algunas 
que por su tematica han atrapado la atencion de mucha gente, donde los protagonistas (seres de ultratumba) 
llevan del sobresalto a la pesadilla, y asi, de la pantalla grande dan el salto a un sinnumero de cliches. Derivado 
de ese mundo de miedo tenemos a dos personajes que brillan por el firmamento con toda intensidad: Dracula 
y Frankenstein... 

En un condado lejano, los aldeanos tiemblan tan pronto escuchan el taner de las campanas anunciando la caida de 
la noche, un ser de los avernos con apariencia de vampiro ronda el pueblo, se dice seduce a las chicas, hipnotiza 
al ganado, y chupa la sangre de los inocentes, su esvastica es la noche, y ni puertas de hierro, u hombres 
valientes pueden detenerlo, su mirada paraliza, y a un solo movimiento de sus manos los objetos y 
hombres salen disparados por los aires, el viento mismo susurra su nombre: "Conde Dracula"... 

La fria y tosca piedra nunca fue tan dura como el rostro del abominable Frankenstein; ni hombres 
ni diablos quieren encontrarselo en su camino, y en las noches frias (cuando la luna lanza sus rayos) 
cualquier sombra estremece a los viajantes, quienes despavoridos apresuran el paso de sus corceles para 
no tener que verselas con la criatura de ojos chispeantes cuajada de cicatrices (no hay palabra que la 
describa mejor que "monstruo")... — 






Si bien Dracula es sumamente conocido hoy en dia, es en la novela de Ford Coppola donde se reviste de ese misterio y 
terror que lo llevo a ser tan popular, conservando esa apariencia que con seguridad todos traemos en la mente (capa, 
colmillos, ojos rojos); Frankenstein por su parte, aunque concebido por Mary Shelley como un ser de proporciones 
gigantescas, velocidad atletica, y una inteligencia indescriptible, es hoy en dia (gracias al estereotipo) contemplado 
como una mole, lenta y torpe... 


Como quiera que sea, a modo risible o en su mas bella y terrorifica forma, estos seres se mantienen en el imaginario 
colectivo, y en este dia aqui estan, como parte protagonica de nuestro juego "Monster in my pocket", hacia donde se 
dirige este comentario. 
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MONSTRUOS DE BOLSILLO 


La popularidad de los monstruos de bolsillo de Matchbox fue la detonante para que Konami 
tomara el concepto (con el debido pago de regalias a Morrison Entertainment Group, 
Inc.), e hiciera este titulo con el estilo clasico a que nos acostumbraron en los juegos de 
aventura de side scroll. 

Lo que hace que este titulo sobresalga sobre otros de su genero es la sencillez con que 
se juega, algunos efectos (como el del fondo del primer escenario) como valor agregado, 
el modo a dobles, y una musica pegajosa que unida a las explosiones de los monstruos 
le da esa singularidad solo hallada en Teenage Mutant Ninja (Heroes) Turtles 2 y 3. Eso 
si, hay que hacer notar que cada nivel cuenta con monstruos exclusivos que al instante 
reconoceras de las figuras de accion, lo que con seguridad sera del agrado de muchos de 
nosotros (ademas de ser un detalle sobresaliente). 

Asi que, comencemos a desgranar nuestro titulo, antes de que esto se ponga mas feo. 


CARATULAS 



CAJA FRONTAL 



CAJA TRASERA 


CARTUCHO 



At HAf HAf HAf f. 

I SEHT OUT MY HEHCHMEH 


HISTORIA 

Un dia, el Vampiro y el Monstruo estaban sobre la mesa viendo su 
televisionzota, cuando de pronto la imagen se distorsiona y hace su aparicion 
el ambicioso y malevolo Warlock (el termino maldad tiene otro calificativo en 
esta trama) quien les dice que mientras ellos veian su programa ha invadido 
la casa con su horda de criaturas espeluznantes (eso pasa por ver la tele de 
tan cerca). Chupar sangre, robar ganado, asolar poblados, y asustar ninos 
son cosas para morirse de risa, pero eso de cancelar la programacion son 
palabras mayores, asi que nuestros horridos amigos deciden salirse del ala 
protectora (de la television) e iniciar la aventura que los llevara a desafiar a 
calaveras, licantropos, criaturas miticas, brujitas, y uno que otro fantasma 
decapitado, todos de su mismo tamano (o casi todos), con el objetivo trazado 
de restaurar el orden de la casa, y poder regresar a lo mas educativo que 
tienen: la tele. 


















































































































(\vlhiA 6A/STRU 6S A 

El patron del juego es sencillo, ya que no hay power ups, armas adicionales, o niveles que incrementar, asi que no 
tienes que preocuparte por las cosas de los vivos (excepto la tele). 


BOTON A: Golpe. 


■■ ■■■ 
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BOTON B: Salto. Si lo presionas nuevamente 
antes de que comiences a descender puedes 



START Iniciar juego, y poner Pausa. 


Para elegir a colmillitos (Vampire), o al suturado "Monster 


rr 



Vampire 

Criatura que chupa 
sangre y cuenta con 
extraordinaria fuerza 
fisica asi como poderes 
metamorficos y de vuelo. 
Teme a la luz, pero puede 
hinoptizar con su mirada. 


1 PLAYER 

■ 

VAMPI RE 

1 PLAYER 


THE 

MONSTER 

PLAYER 

SELECT 





T}ie Monster 

Ser entre vivo y muerto, 
hecho en un laboratorio 
a partir de miembros 
cadavericos, mide hasta 3 
metros, temerario, apenas 
con aptitudes de raciocinio 
pero con increible fuerza. 


CRUZ DIRECCIONAL No hay gran ciencia, mueves al 


personaje hacia los lados, y hacia abajo te agachas. 


FRASCO CON 
CORAZON 

Incrementa en una 
unidad tu energia. 




LLAVE Y TORNILLO 

Una vez que los 
cargues puedes 
usarlos como 
armas, lanzandolos 
contra los 
monstruos. 
























































































































MISION 1.- Monstruos en mi casa 


Enemies 



STAGE 


MONSTERS IN MY HOUSE" 





Alguna 

vez un 
caballero, 
ahora una 
bestia. 
Solo 

puede ser 
dominado 
por una 
mujer. 

HP: 1 
Puntos: 5 



.. 




$ 


Anciana 

que 

practica 
la magia 
negra con 
hechizos, 
pocimas y 
maleficios. 


HP: 1 
Puntos: 5 





; duel etc 

queleto 


Es 

humano 
que gusta 
de atrapar 
humanos 
como 
venganza. 

HP: 1 
Puntos: 5 


I 


teas 

i_ 


Jr 



Tortjacfo 

Hombre 

horripilante y 
desfigurado, 
vive en los 
campanarios, 
derrite en 
plomo a sus 
victimas 


HP: 1 
Puntos: 5 




_ alaefa 

Tiene toda 

la ferocidad 
y fuerza 
de una 
pantera... 
pero vuela!. 

HP: 1 
Puntos: 5 





Criatura 

reanimada, 
torpe y 
sucia, 
conocida 
tambien 
como "no 
muerto" o 
"muerto 
viviente". 


HP: 1 

Puntos: 10 


Aqui veras unos esqueletos renqueantes que ruedan su craneo hacia ti, debes agacharte y golpear para evitar que te 
toque, enseguida siguelos y acabalos. Los enemigos como el jorobado, la bruja, y la pantera alada debes atacarlos por 
aire, antes de que se acerquen demasiado a ti, el resto se atacan por tierra. 

Al iniciar la segunda etapa veras un mueble por 
donde puedes trepar hasta el pasamanos de la 
escalera (con lo cual evitas un lento recorrido 
por los escalones), toma impulso y avanza sin 
detenerte y en cierta parte de tu acelerado y 
suicida descenso el personaje brillara, con lo 
cual se hace invulnerable. Al llegar abajo no 
dejes los corazones a la izquierda, elimina a 
las bestias (los que parecen leones rojos), y 
preparate para el jefe (si llegas con la Nave se 
vuelve mas facil). 


Jefe: Spring fieelecf Jack (Bonus de 100 pts) (Nivel de dificultad: 3/4) HP: 17 

Espeluznante criatura inglesa de ojos llameantes, puede saltar decenas de metros y atacar con mortales 
dagas. Aunque poco hay de paranormal en el, se especula (a partir de sus caracteristicas) que dio origen 
a otros monstruos paranormales. 

























































































































































Este gatito no te causara tanto problema con esta 
tecnica: recomiendo no seguirlo a menos que este 
perplejo y a una distancia corta; de alguna u otra 
manera el te quiere junto a su corazon (y con esos 
cuchillos en mano se deduce para que). Espera a que 
caiga de un salto, y si va a pegarte alguna daga es 
mejor retroceder un poco para seguir golpeandolo; 
las dagas que lanza avanzan lentamente, con lo que 
(en caso de ser necesario) puedes saltar y destruir 
aquellas que parezcan problematicas, enseguida 
acercate a el mientras titubea y golpealo tan rapido 
como puedas. Al final lo dejaras ronroneando y 
dormidito. 


MISION 2.- Problemon en la cocina 




STAGE 2 

"BIG TROUBLE IN THE KITCHEN" 





Oerkerus 

Perro 
de tres 
cabezas 
con cola de 
serpiente, 
guardian 
del 

infierno. 





CfTC 


Pequeno 
ser 

necrofago, 
profanador 
de tumbas. 


Espiritu 
en pena, 
asusta a 
los vivos 
como 
venganza 


_ op . nr ,, 

Duendecillo 


rv 


risueno y 
diabolico 
que le gusta 
asustar 
gente. 


HP: 1 

Puntos: 10 


HP: 1 

Puntos: 10 


HP: 1 

Puntos: 10 


HP: 1 

Puntos: 10 



0 


Gigante que 
come gente, 
espeluznante 
pero tonto, 
facil de 


/V 


enganar. 


L ajarraco 

Pajarraco 
prehistorico 
arabe 
capaz de 
cargar 
hasta dos 
elefantes. 


HP: 1 

Puntos: 10 


HP: 1 

Puntos: 10 
Huevo: 5 




El comedor: 

Sube por la primera silla para tomar la 
Nave, enseguida cuidate de los fantasmas 
decapitados y baja a las patas de la 
segunda silla donde hay un corazon. Trata 
de no perder la Nave que es de mucha 
ayuda (pero vamos, hay que usarla que 
no se trata de cargarla todo el tiempo), en 
lo alto de la tercera silla hay otro corazon 
(demasiados diria yo para lo facil que es 
esta parte), ahora que has llegado a lo 
alto debes regresar pero yendo sobre la 
mesa, esta parte es complicada y seguro 
perderas mucha energia, a menos que 
hagas la _ 

siguiente estrategia: avanza sin detenerte (sin subirte al queso, tazas otros objetosj, y ai negar a la primera 
volteate y elimina a los cerberus que te persiguen, al eliminarlos sigue avanzando para esquivar los terrones 
que lanza el goblin. Cuidado con el ultimo salto, si caes deberas repetir todo tu recorrido. 






manzana 
de azucar 

































































































































































































La cocina: 


at 

M 


- 1 THE H0H5TEfc«^^= 

P = 4 G 75 pis. 

rs rs rs rs 


■■ UhHF'IF:E - 

F' = 0 Opts. 

GAME OVER 












VC 


v|_: 


k. — 


Avanza a paso veloz, cuando 
los gnomos te lancen sus 
hachas no te detengas para 
que al golpearlos estas no 
te danen. Los pajarracos no 
causan problemas mientras 
elimines sus huevos, detente 
antes de seguir avanzando 
para que no ralentices la 
pantalla con tanto enemigo. 
Deja la Nave porque se atora 
entre la vajilla o los grifos de 
agua, es mejor atacar con 
tus golpes. Cuando llegues a 
la estufa bajate al pasamano 
para evitar las espreas y los 



enemigos, ademas de tomar 

los corazones, si lo prefieres puedes subir a eliminar algunos fantasmas y ogros a manera de incrementar tu puntuacion. 
Por ultimo, dejate caer por el borde hacia el lado izquierdo para tomar la Nave y dar cuenta de las ultimas criaturas 
antes del jefe. 


Jefe: Yeti (Bonus 200 pts) (Nivel de dificultad: 3/4) HP: 17 



Habita (supuestamente) en el Norte de Siberia (aunque casi siempre se le asocia a las regiones frias), 
tambien conocido como el temible hombre de las nieves se cree que mide mas de dos metros y puede 
hacer que otras criaturas del hielo lo obedezcan a uno de sus chiflidos. Tambien se le asocia con el eslabon 
perdido, pie grande, o el mismo Wendigo. 




No preguntes como trepamos por el refrigerador, el caso es que ya estamos en el congelador. El Abominable hombre de 
las nieves es sencillo de vencerse. Primero espera a que este a mitad de la pantalla, acercate y dale dos golpes rapidos, 
enseguida da dos saltos rapidos para evitarlo (no tardes demasiado en verlo caminar o tomara la iniciativa y correra), 
cuando caigas da un salto hacia el pero antes de iniciar tu descenso da otro salto para caer detras de el, asi evitaras su 
hielo. Repite la jugada hasta vencerlo. 



















































































































































































































































































































MISION 3.- Crisis en el subterraneo 


cnemigos 


STAGE 


CRISIS FROM UNDERGROUND” 




Gatokl 


et^s 


Criatufa 

alada que 
mantiene su 
cabeza cerca 
del suelo; si 
la ves a los 
ojos puedes 
morir. 


HP: 1 

Puntos: 15 



Cfc 


aron 


Asqueroso y 
cruel adefesio 
que guia las 
almas de los 
muertos a 
averno. 


HP: 2 
Puntos: 5 


h 


aniMVer 



con 
muchos 

colmillos y pies; 
su hocico puede 
volverse un 
senuelo, con el 
cual atrapa a 
sus victimas. 


HP: 2 
Puntos: 15 




_ HyJra _ 

Serpiente 

voladora (de 
la mitologia 
griega); cortas 
una cabeza y 
crecen dos. 


HP: 1 

Puntos: 25 


I rifon 


_ |r 

Mitad hombre 

mitad pez (de 
la mitologia 
griega). 

HP: 1 

Puntos: 20 


La calle: 


Este nivel inicia en las escaleras de la casa, 
molestos catoblepas. 


baja rapidamente oprimiendo abajo y salto muchas veces para evitar a los 

Una vez en la calle mantente 
alejado de los catoblepas 
que te atacan velozmente 
y cuando hagan una pausa 
golpealos, avanza despacio 
hasta que del suelo surgan 
los hannivers, ellos escupen 
fuego, recuerda que tus 
golpes pueden deshacer 
muchos de los ataques de 
los enemigos y estos no son 
la excepcion. Cuando veas 
dos corazones no los tomes 
a menos que sea necesario, 
avanza el scroll lo mas que 

corazones) y luego vuelve por ellos. Ahora avanza^fn'^e^ene^te^asta que vengan detras de ti algunas bolas de golf, 
saltalas hacia atras y sigue tu camino, si estas cerca de los catoblepas golpealos mientras esten en el aire para evitar 
que te acosen, de otro modo alejate y espera el momento oportuno para golpearlos; nuevamente vendran otras bolas 
de golf rodando, para que estes listo a saltarlas. 






















































































































Las cloacas: 



La segunda parte de esta 
escena inicia con una caida 
por la alcantarilla (por todos 
los medios tratan de hacernos 
sentir insignificantes). Ya 
dentro del subterraneo veras 
unos desagues de donde 
saldra un chorro de agua 
sucia con un troll (charon), 
eliminalos de dos en dos 
antes de avanzar, si no te da 
tiempo eliminarlos es mejor 
saltarlos y caer lejos de 
ellos para que te de tiempo 
golpearlos comodamente. 




Presta atencion a los lugares donde salpica agua, porque de ahf saldra un pez (o triton), 

lo mas recomendable es posicionarte a una distancia como la de la foto, 

dar doble salto y golpearlos cuando esten en lo mas alto. 



Un poco mas adelante 
veras una lata de refresco 
sobresaliendo del fango, 
subete en ella para avanzar, 
cuando tengas oportunidad 
salta para golpear a los peces 
y evitar que te tiren, la lata 
se detiene cuando no hay 
nada en ella, asi que sera 
relativamente facil caer luego 
de un salto. 



Jefe: Krafcen (Bonus 300 pts) (Nivel de dificultad: 2/4) HP: 32 



Criatura marina de la mitologia escandinava que destruye las embarcaciones de todo navegante que 
se acerque a sus dominios, se dice que existe una isla dominada por el Kraken, quien a su vez es 
uno de los avatares del Rey Poseidon. Sus cuatro brazos asi como sus aletas dorsales le permiten 
nadar con suma fluidez y aprisionar todo tipo de embarcaciones, sean de madera o hierro. 












































































Para empezar colocate al 
centro de la pantalla, veras 
dos borboteos de agua de 
los cuales emergeran los 
tentaculos del Kraken (unas 
tijeras serian de ayuda). 

Del espacio entre ellos saldra 
la cabeza, en primer lugar ve 
a la izquierda o derecha segun 
tengas espacio para estar 
alejado de estos chapoteos, 
una vez que aparezcan 
los tentaculos daran unos 
manotazos y se sumergiran 
uevament 



nuevamente, ese, , 

es el momento oportuno para acercarte y golpear la cabeza del Kraken, aunque luego de unos instantes emergeran 


nuevamente, asi que no seas ambicioso y solo dale unos cuantos golpes. El tentaculo del lado izquierdo de la pantalla 
solo aparecera dos veces, y el de la derecha tres, entre cada aparicion puedes darle de 2 a 5 golpes (calculalos segun 
la velocidad a la que se agite cada uno de ellos). Luego de varias inmersiones el Kraken explotara. 



MISION 4.- Catastrofe en las alturas 


STAGE 4 


TOWERING CATASTROPHE 











****** 




ArPi'a 


Baka Y; 


m 


DnenJ 


e i iJL 


5 


orra t op 


Kali 


Okuirrera 


Criatura alada 

Monstruo 

Peligroso e 

Duende 

Diosa 

Monstruo de 

doblemente 

ruso que 

infantil ente, 

escoces que 

india de 

la mitologia 

mortal, 

viaja en un 

sumamente 

habita en las 

las fuerzas 

griega, cuerpo 

tanto por su 

jarroncito 

truculento y 

ruinas, tine 


de leon y cabra, 

ferocidad, 

sobre las 

despiadado. 

su gorra con 


aliento de 

como por su 

tormentas 


la sangre de 


fuego, y cola de 

chillido sonico. 

para atrapar 

HP: 1 

sus victimas. 


serpiente. 


a sus 

Puntos: 15 




HP: 1 

victimas. 


HP: 2 


HP: 1 

Puntos: 15 

HP: 1 


Puntos: 10 


Puntos: 10 


Puntos: 15 






Enrejado y vigas: 



Tan pronto inicies ve todo hacia arriba hasta 
llegar a lo alto del enrejado (para evitar a 
las arpias y duendes), enseguida avanza a la 
izquierda y antes de saltar los picos cerciorate 
de que no haya enemigos. Sube al garfio y 
dales prioridad a las baba yaga que salgan del 
lado izquierdo de la pantalla, las de la derecha 
avanzan lentamente, si necesitas energia 
toma el corazon que veras, y no te preocupes 
por el avance del garfio ya que este se detiene 
si tu no estas en el, antes de volver a subir al 
garfio espera a las brujas (babas) que falten 
y eliminalas, sube nuevamente al garfio, y 
recuerda dar cuenta de las baba yaga del lado 
izquierdo por ser mas rapidas. 


































































































Cuando el gancho se detenga, veras unas vigas verticales donde te espera una criatura con un gancho (kali), da un doble 
salto poco antes de que lo estire, asi cuando tu caigas ira regresando el gancho sin que te dane: 



Se precavido en esta parte que es algo complicada y 
puedes ir cayendo, tomate tu tiempo para pasar sano y salvo. 



El siguiente nivel es hacia arriba 
(nuevamente), primero sube a la plataforma 
gris para que no te dane el fuego de las 
quimeras, enseguida sigue un ascenso en 
diagonal por las barras de la torre, aqui veras 
a los monstruosos duendes que se deslizan 
(gorra roja), si dos de ellos lo hacen al mismo 
tiempo mantente golpeando hasta que se 
desvanezcan (recuerda que tus golpes tienen 
valor aun despues de que los das, asi que 
golpea desde antes que el enemigo llegue 
a ti), al llegar arriba veras un corazon, pero 
cuidado, no lo tomes, primero salta el fuego 
de la quimera, y ahora si tomalo con toda 
confianza. 



A continuacion vienen cuatro quimeras en secuencia, primero salta el fuego que te lanzan 

y despues elirmnalos, un corazon como premio y ahora si, el monta cargas. 








































































Monta cargas: 


Colocate al nivel del tubo derecho y cuando 
comience a subir el monta cargas golpea 
a tu lado izquierdo para explotar los dos 
grupos de 3 arpias, enseguida vienen otros 
dos grupos de arpias del lado derecho, solo 
volteate y sigue golpeando. Repite este 
procedimiento hasta que llegues arriba 
(son seis veces). Dos corazones de energia 
gratis para enfrentar al jefe. 

Aunque veas que el montacargas va 
parando no dejes de golpear porque siguen 
saliendo arpias. 




Jefe: ^rewlir (Bonus 400 pts) (Nivel de dificultad: 4/4) HP: 25 



Enemigo maquiavelico de origen mitologico, se dice posee el raciocinio de un mono, solo que mas 
travieso y malevolo. Se rumoraba que durante la segunda guerra mundial se ocultaban en los aviones 
con la finalidad de sabotearlos, de ahi que hoy en dia sea facil achacar a estos diablillos cualquier fallo 
en un motor no solo de avion, sino de todo tipo de vehiculos. 

El gremlin es un ser muchas veces visto como una comadreja, a veces con cola o a veces sin ella, 
pero eso si, siempre con garras y un pequeno hocico capaz de morder ferozmente, agil e hiperactivo; 
quizas por eso nadie los quiere ni como mascotas. 


Este es el jefe mas dificil del juego (por lo elusivo que es). Tan pronto llegues a el colocate al centro de la pantalla 
cargado un poco hacia la izquierda, el Gremlin bajara en su garfio, cuando este a tu nivel golpealo, cuando veas que 
comienzan a bajar las bolas que lanzo colocate entre dos de ellas para evitarlas. Una vez que salio de la pantalla la 
estrategia es la siguiente: primero colocate al centro, si aparece por el lado izquierdo de la pantalla da un doble salto 
para el mismo lado izquierdo, y cuando lo hayas saltado regresa a golpearlo; si aparece por el lado derecho da un salto 
vertical y un segundo salto hacia la derecha, no regreses a golpearlo, es mejor esperar otra oportunidad, si acaso lanzo 
su poder hacia donde tu estas solo esquiva; si aparece por la parte de arriba solo muevete unos pasos hacia la izquierda 
para que no te toque y tu puedas golpearlo. Repite el procedimiento hasta vencerlo. Ten en cuenta que el garfio tiene 
valor de golpe, asi que no lo toques o perderas un cuadro de energia. 
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Al iniciar este nivel veras unos perros con mascara (karnaks), 
y en lo alto algunos tengus, lo que hay que hacer es esperar a que 
se te acerquen y golpearlos, ve con calma que no hay prisa. 



Luego del puente en forma de arco vienen dos saltos de dificultad, 

tomate tu tiempo para precisar buenos saltos dobles 


Enseguida sigue una alambrada de puas, ve por la parte de arriba para eliminar 
los basiliscos facilmente tan pronto lancen su rayo (con el tornillo que ahi 
encontraras). 


Ahora sigue la ruta superior para 
ir sobre las pagodas de concreto 
y poder asi ganar dos corazones, 
al bajar lanza el tornillo a media 
caida paraeliminarcuantacriatura 
este amenazando, te las veras 
con las coatlicues (estatuas), 
ellas te persiguen cuando les das 
la espalda y se alejan cuando las 
ves, asi que avanza con calma 
(pues ir avanzando oprimiendo 
izquierda-derecha), o si no 
quieres problemas mfralas hasta 
que desaparezcan de la pantalla, 
Y enseguida sigue caminando. 











































































































































































































































































Biombo: 




Si llegaste al final de la primera parte con el 
tornillo aquf te lo respetan; viene un pequeno 
truco: no tonnes el primer corazon que veas, 
ahora toma el camino inferior (llevando el 
tornillo) y mas adelante te premian con dos 
corazones. 

Luego de pasar esta seccion llegas a un pasillo 
con pilares, esta parte es dificil porque salen 
corriendo los manticores, tanto por la parte de 
atras como por adelante y te lanzan huesos; 
usa el tornillo siempre hacia delante para no 
perderlo y a los perros de atras atacalos con 
golpes cuando se detengan a lanzar huesos, o 
simplemente hazle al cobarde y huye. 




§ vmv 


4 3 8 5 pis. 


n 


Ahora si, llegamos al biombo, 
de algunos cuadritos de papel 
de la pared brincan algunos 
ciclopes, quitate de su caida 
y eliminalos preferentemente 
antes de que toquen el suelo 
y corran hacia ti, apoyate 
de las bases para evitar los 
manticores y sigue tu camino, 
por supuesto, ten presente la 
regia de oro de este juego: 
"huir solo puede aumentar 
los problemas" 


4 5 8 0 pt5 . 


n 


Jefe: ^lecfusa (Bonus 500 pts) (Nivel de dificultad: 2/4) HP: 13 




Tambien conocida como "Gorgona", se dice fue una hermosa sirena (aunque tambien se dice fue humana) 
de quien Poseidon se enamoro e hizo el amor en el templo de Atenea, esta, sabiendo tal profanacion la 
castigo por el resto de su existencia, convirtiendola en una horrible criatura con cola de serpiente (del 
ombligo hacia abajo). 

La medusa posee manos metalicas, colmillos afilados, y cabellera de serpientes venenosas, ademas, 
todo aquel que la mira a los ojos queda convertido en piedra. 


Colocate al centro de la pantalla, cinco medusas quedaran 
a tu alrededor, pero solo una de ellas es la verdadera, tan 
pronto te lance su onda petrificante (y se descubra cual 
es la verdadera) evftala moviendote y saltando segun su 
posicion: si la medusa verdadera es la del centro (que es 
lo mas comun) solo da unos pasos a izquierda o derecha 
para que descienda en linea recta y puedas golpearla 
comodamente, si la verdadera es alguna de los extremos 
entonces saltala en direccion contraria a como ella viene, 
y golpeala por atras (puedes golpearla por delante con el 
tip de golpear desde antes y que la explosion que dejas 
sea la que la toque, pero es mas arriesgado); si la medusa 
verdadera es alguna de las diagonales solo huye de ella 
y no te compliques las cosas, vuelve al centro y espera a 
que repita su ataque de multiplicacion. 


4 5 8 0 pts. 


n 







































































































































MISION 6.- La ultima batalla en la montana de los monstruos 




STAGE 


LAST BATTLE 

AT MONSTER MOUNTAIN 




Be^err\of 


Bestia imponente 
de crueldad 
indescriptible. 
Muchos lo 
consideran el rey 
de las bestias. 


HP: 1 

Puntos: 25 




_ 5ran U 

Una de las criaturas 

mas peligrosas entre 
los monstruos, con 
multiples cabezas 
y alas cargadas de 
veneno. 


HP: 3 

Puntos: 25 


m-t-- ^ 

it. 






urc 

Humano con cabeza 
de toro, guardian 
del laberinto del rey 
Minos, sumamente 
mortal y vengativo. 

HP: 1 

Puntos: 20 





__l -R ex _ 

El rey de los 
dinosaurios es 
tambien de los 
monstruos mas 
temibles. 


HP: 3 

Puntos: 25 



Pocos enemigos, pero con la gran bestia tenemos para sufrir un rato. 


Al inicio de este nivel iras cayendo al interior de lo que parece una gruta 
(justo como en la mision 3), pegate a la pared derecha en el descenso 
y oprime abajo sin soltar esa direccion, caeras pegado al T-Rex (<Lun 
dinosaurio?... ), este dinosaurio lanzara fuego por su boca, el cual puedes 
evitar agachandote, golpea asi agachado como has caido para eliminarlo 
sin dificultad, este tipo de enemigos (al igual que las coatlicues) requiere 
de un poco de practica para domarlo, procura aprender su patron de 
ataque para que no sea una molestia en lo que resta del juego. Enseguida 
viene un goteo nada dificil... si no fuera por el T-rex, lo que puedes hacer 
es avanzar el scroll hasta que aparezca el Rex y enseguida te regresas a 
donde no hay goteo, lo esperas y a darle. 


A continuacion veras estalactitas en el techo, no tardaras en darte cuenta 

, , , , , que el piso,sube, para aplastarte (como en Super C), agachate , 

cuando lo haga pero golpea a los minotauros que esten mas cerca para que no te danen (los que estan lejos son 

aplastados aun y cuando corran); cuando el piso baje avanza lo mas que puedas hasta que vuelva a subir. 


Al salir de esta zona avanza con 
cuidado, cuando saiga la gran 
bestia acercate y alejate para 
evitar sus rayos, cuando pase y 
este de espaldas salta y golpeala 
(necesita tres toques), si Mega a 
un extremo de la pantalla se dara 
la vuelta, asi que lo mejor es que 
en ese momento tu estes debajo 
de ella para que no te toquen los 
rayos que lanzara, persiguela y 
eliminala lo antes posible (tres 
toques recuerda, como la mitad 
de ellos en este nivel). 






























































































Veinte cabezas piensan mas que una 
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UhHF'IF:E 

P= 0 Opts. 

GAME OVER 


THE HQHSTEP 

P= 6 54 1 5 pts. 


Enseguida llegaras a unas plataformas 
que descienden al interior de lo que 
parece un Coliseo donde tendran lugar 
tus ultimos enfrentamientos. Al ir 
bajando veras series de tres ventanas, 
colocate en medio de dos de ellas y 
espera a que aparezcan los behemots 
(los toritos) y golpea rapidamente hacia 
ambos lados, alejate del tercero que 
queda, da un pequeno salto cuando se 
acerque y golpealo cuando empiece a 
saltar, repite este procedimiento con los 
que saldran a continuacion. Anticiparse 
es la clave. 




THE H0HSTEK 

F= 6 5 74 Opts. 
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Luego de esto enfrentaras 
a los 5 jefes de las escenas 
anteriores. No hay tanto 
problema si has llegado 
hasta aqui porque sabras 
como vencerlos (requieren 
alrededor de 17 golpes cada 
uno), luego de esto algo 
de energia (ya era hora), 
ademas recuperas vida a los 
4500 puntos (mas o menos 
por estos lugares), y ahora 
si, tu lucha contra el malevolo 
Warlock. 


Jefe: Wzrlcc k (Bonus 800 pts) (Nivel de dificultad: 2/4) HP: 25 





Dentro de la tradicion cristiana, Warlock es el equivalente masculino de bruja (o sea hechicero), solo que 
ellos usan tridente. Se rumora que el Warlock es un hechicero con mayor grado de inteligencia y maldad 
que una bruja, ya que posee conocimientos no solo de brujeria, sino tambien de ciencia. 

Tambien cuenta la leyenda que un Warlock puede poseer habilidades metamorficas, pudiendo transformarse 
en lobos, serpientes, renacuajos, y todo tipo de animales ponzonosos. 

Con el brillo de sus ojos puede engendrar temibles windigos. 
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« UAHFIRE » 

F = 0 Of-ts. 

GAME OVER 




■■ 


F= 0 Opts 

GAME OVER 


o te dejes impresionar (y presionar) por la musica, o porque se trate del jefe final, me atreveria a decir que es 
el jefe final mas facil de los videojuegos. Colocate debajo de el, y cuando levante sus brazos muevete hacia la 
izquierda o derecha (donde haya mas espacio) y enseguida da un doble salto para evitar el rayo. Luego de esto 
Warlock desaparecera y aparecera en otro lado de la pantalla, en ese momento da un doble salto y golpealo, colocate 
nuevamente debajo de el y repite el procedimiento. Facil <Lno? 

INTERLUDIO 


Los monstruos vuelven a la tele (pequenos diablillos, censuran el programa que ven), en eso... 
otra interference!, Warlock vuelve a la carga, pero ahora se ha posesionado del televisor. 
Ni tardos ni asquerosos, volvamos a tomar el control de nuestro monstruo para enfrentar al 
hechicero. 


Enerriigos 




Criatura del inframundo 
mezcla licantropo y vampiro, 
aunque sin tanto poder. 

HP: 3 

Puntos: 15 




Jefe Final: E! televisor (Nivel de dificultad: 2/4) HP: 17 



k ann mi 



Quizas se piense que un televisor no puede tener nada de monstruoso, pero se ha dicho en 
incontables ocasiones que puede ser la puerta hacia otra dimension, sobre todo de dimensiones 
que albergan todo tipo de criaturas nada benevolas. 

Poltergeist y The Ring, dos cintas que ilustran el temible poder de un televisor. 


Como lo he dicho, esto parece telenovela, y no por el drama sino por que la tele tiene que ver con todo este desorden, 
asi que este cuento no estaria completo sin un final de Pelicula. Cuando parecia que Warlock habia mordido el polvo, 
hace su aparicion en la pantalla chica (<Lo grande?), y los monstruos se disponen a enfrentarlo. 






























































































































































































y golpealo mientras su imagen sea clara (no lo toques porque su imagen tiene valor de golpe), preparate para 
esquivar dos rayos que lanza cuando sus ojos brillan; si estos rayos golpean el suelo entonces se convertiran en 
windigos (aumenta tu store o saltalos si no tienes mucha energia, su HP es de 3). Si ya sabes calcular sus rayos puedes 
saltar justo en el momento en que le brillan los ojos a fin de que los rayos se pierdan en los extremos de la pantalla 
(de tu televisor) y asi no pasa nada. Cuando Warlock frunza la nariz habra acabado el espectaculo (eso si, no esperes 
palomitas de maiz). 


Ahora si, a disfrutar de nuestro programa favorito: los creditos. 


- La Nave no sirve para abrir puertas, pero si para aplastar a uno que otro engendro que se cruce en su trayectoria, 
trata siempre de llevarla a todas partes, te ahorrara dolores de cabeza. 

- El tornillo tampoco sirve para abrir puertas, pero su uso te dara mucha ventaja sobre los de tu raza. 

- Practica el doble salto, a fin de que lo domines, sera necesario en varias partes del juego, tanto a la ofensiva como a 
la defensiva. 

- Cuando das un golpe una estela de la explosion queda en el aire, utiliza esta cualidad para enfrentar monstruos que 
atacan simultaneamente por distintos angulos. 


Los monstruos de Match Box eran (originalmente) figuras de plastico de monstruos celebres de todas partes del mundo, 
tan pequenos que cabfan en el bolsillo; como se dijo en un inicio fueron tan populares que se desprendieron hacia todo 
tipo de coleccionables como revistas, dulces, juguetes, cajas, alcancias, posters, tarjetas y por supuesto el videojuego, 
no hay mas que dar un par de clicks en cualquier popular buscador para obtener completos resultados sobre toda esta 
parafernalia, de momento aqui les comparto una tarjeta y una figura de accion para no desear: 





FIGURAS COLECCIONABLES 



En Europa, por parte de la empresa Pannini (Italia) se vendio una coleccion de album de cromos sobre esta serie. 















































































Vendian sobres que incluian las figuras, la susodicha tarjeta y 10 cromos para pegar en el album que se vendia por 
separado. 


No puedo dejar pasar la oportunidad de comentarlo. Cuando pierdes una vida, en lugar de poner una muerte grotesca, 
el personaje se desvanece, como si fuera a causa de una falta de sintoma en la television. Queda demostrado que fue 
la tele quien los engendro, de ahi que la defiendan a capa y espada. 




El estilo, aunque retomado y renovado de TMNT2 muestra una forma distinta de 
hacer plataformas, porque no solo la apariencia de los escenarios te insinuara 
lo pequenos que son los personajes, sino tambien el hecho de que en algunas 
pantallas podras ascender o descender por los mismos escenarios (en dos o 
tres pantallas). 

La paleta de colores empleada es brillante, aunque pronto te habituas al "Uranio 
Altamente Enriquecido", fuera de eso estas mas divertido jugando que prestando 
atencion a detalles como dquien tiene tantas Naves perdidas por la casa?, o si 
la almohada derrama plutonio. Sobre la musica podemos situarla en un termino 
medio, pasa sin pena ni gloria, de igual modo los sonidos, aunque haya un par 
de ellos que resaltar (las explosiones y el ahogado goooooh cuando derrotas a 
un jefe). 

El juego es entretenido por un buen rato, sobre todo en la modalidad de dobles, 
sus puntos flacos son lo facil que puede resultar para jugadores acaba-titulos, o 
lo rapido que puede caer en el tedio; eso si: merece probarse. 


Este comentario llega a su fin, pero no 
nacional en la tele. 


se acaba hasta que pongan el himno 


Ml 
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Castlevania III 



Mundos ocultos de 
Grant Da Nasty 


Sube por la Torre del Reloj hasta obtener a Grant Da Nasty. 
Ahora, al primer descenso ponte como en la Foto 1 llevando a 
Trevor, y cuando bajes el ultimo peldano (y junte sus pies) pre- 
siona Select para elegir a Grant, quien aparecera en la pantalla 
siguiente. Ahora vuelve a subir (Foto 2), y no pares de subir 
hasta llegar al nivel extrano (Foto 3). Si bajas estando en este 
nivel, llegaras a otro nivel igual de extrano (Foto 4). 





M92 




Tambien funciona en otros niveles, estando en una escalera, 
subiendo y baiando rapidamente, donde haya scroll lateral. 



Monster 

Party 


Intocable 


En el segundo nivel 
veras unas bocas 




que sacan 


len- 




gua, asi como insi- 
diosos cocodrilos. 




HIGH- 


mrnrfrnmrnMmrrmmmimjmmimrmnnnnimnnimi' 

- DDDDDDDDDQD 

-0051100 ROUND KEV*> 

- 0200000 <1 2 > 


Solo tienes que 
agacharte para que 
no te hagan dano. 



Wanpaku 

Graffiti 



Haz que el puente 
no se caiga 



Cuando estes en el 
puente colgadizo 
te persigan los murciela- 
gos), oprime izquierda en 
el control estando en el 
extremo izquierdo de la 
pantalla. Rick no se mo- 
vera, pero jmagicamente 
el puente no se caera!. 


Castlevania 



Quita la musica 
en el primer nivel 


Uncle Fester's 
Quest 



Quita la musica 


Deja corner dos de¬ 
mos, y al tercero 
oprime Start para 
volver a la pantalla 
principal. Ahora co- 
mienza un juego. 


SCORE—OOOOOO TIME 
PLAVER 

ENEMV llllllllllllllll 


0296 STAGE Ol 
-lO 
P—03 


Con esto haces que 
la musica del primer 
nivel desaparezca. 



. . . . . . . . . .... 



Dispara repetidamente mien- 
tras tratas de atravesar una 
pared mientras oprimes Se¬ 
lect un par de veces para po- 
ner y quitar la pausa. 


Para restaurar la musica, solo 
pon y quita la pausa nueva- 
mente. 


lEMlHD 







































































































































































































I Ms, 


Emily es una nina de 6 anos. 
Cuando les dijo a sus pa¬ 
dres que una voz le habla- 
ba por las noches, ellos no lo tomaron 
en serio: "desvarios de nino" (decian). 
Un dia, cerca del alba, los vecinos es- 
cucharon un escalofriante grito desde 
la alcoba de la nina, corrieron a la casa, 
y entraron por la fuerza solo para en- 
contrarse con que los padres de Emily 
habian muerto: sus gargantas estaban 
desgarradas; los peritos hicieron todo 
tipo de observaciones, se gasto tinta y 
papel, y se fotocopiaron las formas por 
decenas. Y asi, pasados los dias, todos 
creian que habia un misterio aun ma¬ 
yor que el del homicidio confirmado... 
pero no podian explicarlo. 

Emily tomo la mano de la trabajadora 
social mientras que, colgado de su otra 
mano, su pitufo de peluche (en un ex- 
trano rictus), rebozaba de un rojo ocre 
alrededor de la boca. 



Karma 


Sobreseido 


Los Juguetes poseidos estan 

muy ligados a la brujeria y al malefi- 
cio, pudiendo representar el conjunto 
de calamidades sufridas por las ve- 
cindades humanas, y especificamente 
por aquellas que no han gozado del 
regocijo de una tierra de promision (a 
causa de pestes, tragedias, secuencias 
de adversidades sin alguna causa apa- 
rente...), terminando en maledicencias 
y pactos con las fuerzas del mal. Luego 
de los supuestos testimonies en torno 
a ellos, hay Regiones donde no solo les 
temen, sino que tambien alimentan el 
mito a fin de salvarse de dichas fuerzas 

inconcebibles, pero 
<Lcomo llegaron es- 
tas magias negras 
a valerse de estos 
objetos de entre- 
tenimiento para 
sus malvados 
propositos?. 
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Francesco 
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gvb 


atras, 
naci- 
miento y evolu- 
cion de las Re- 
ligiones, nacio 
tambien 


Esto es Deja Vu 
jes, cliches y algunas 
eje de partida para 
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la antitesis de la luz. Los aquelarres, las 
practicas de magia negra, y otro tipo de 
sesiones nigromantes se hicieron comu- 
nes. Dentro de los rituales se llevaban 
a cabo sacrificios animales, asi tambien, 
se adoraban deidades paganas, ritos en 
los que se incluian munecos de cera, en 
representacion de "alguien". 

Basados en dos tratados: Ut magorum 
et maleficiorum errores, y Formicarius, 
se cree que fue por el aho 1400 cuando 
inician este tipo de practicas satanicas, 
que involucraban el transito de espiri- 
tus. 


Posesion: Ultimo recurso 


Acercandonos a nuestro tiempo, se dice 
que los brujos y brujas, cuando estaban 
cerca de ser atrapados (e inmolados por 
la propia justicia de la que renegaban), 
no tenfan mas remedio que volcar su po- 
der (entendiendose por este: vida y co- 
nocimiento) en objetos o personas, con 
el fin de continuar sus maldiciones. 



Los juguetes fueron, poco a poco, 
tomando importancia para ellos, 
de algun modo eran la guarida 
insospechada, ademas de que 
quedaban en manos de "ange- 
les", listos para que al conjuro 
de la noche, con la confianza 
de estos ninos (y la no creencia de los 
padres), pudiesen seguir subsistiendo, y 
asi cobrar venganza de quienes los ha¬ 
bian orillado a este extremo (al parecer, 
el hechizo de transferencia de alma era 
irreversible). 

La Ciencia afirma, a este respecto, que 
lo que la Iglesia llama una "posesion", 
es simplemente un comportamiento psi- 
copata, o psicosomatico en el caso de 
un tercero, cuando el poseso oye voces, 
que le dicen lo que debe 
hacer. En los ninos, el de¬ 
ficit de atencion los vuelve 


Barbie 


veras temas 




payasos, etc., que 

hasta en la tele se ^ 

les ve. f ' 

Si todo esto ya te / \ j:*i 

asusto, mejor ha- |)l lla| 
blemos de los jue- ” - " 

gos donde podemos ver algunos 
plos de este tipo. 


ejem- 


No es que The Smurfs sea un juego de 
terror, el caso es que ese pitufo negro, 
que algunos creiamos un invento de mi- 
tomano,... iaparece en el juego! (mejor 
no ver su boca). 

Muppet Adventure, titeres de trapo (el 
terror de Homero Simpson), y aunque 
se mueven gracias a una mano, en el 
juego cobran vida para salvar a Peggy. 


Sweet Home : 

tan pronto iniciar 
el Survival, nues- 
tros amigos se 
encuentran con 
algunas munecas 
malevolas. 





m 


Evil Doll? ? 



Wanpaku Graffiti : La posesion es to¬ 
tal, y "Regan The Doll" te sacudira. 

En nuestros juegos no tendria verdade- 
ra validez hablar de un juguete poseido, 
porque tienen una parte manipulable y 
jugable, sin embargo, ver una cochecito, 
una barbie, un crash test dummie, o un 
pitufo moverse por si solos, son cosas 
que, de alguna manera, alimentan el 
miedo y dan de que hablar en secciones 
como esta. 

Finalmente, de algo que si estoy muy 
seguro (y de lo que deben cuidar a los 
suyos) es de los juguetes poseidos... 
pero de plomo. 

Y para continuar con el espanto, busca 
en este numero el otro DJV, sobre Los 
Monstruos. 


"inventivos" (y cuanto an¬ 
tes se corrija, mejor). 

Entre los juguetes posei¬ 
dos mas populares encon- 
tramos: cochecitos, solda- 
ditos, titeres, munecos de 
plastico, osos de peluche, 
munecas de porcelana, 


La muneca mas famosa 
de todos los tiempos no 
se salva de ser un plastico 
poseido. 

Aunque Frivola, el senor 
cara de papa ya quisiera 
tener una lindura de estas 
en casa. 




* * * * * 
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Dicho termino se usa para indicar que se tiene miedo a “algo”. Como breviario cultural, las lunas de marte se 
llaman Phobos y Deimos. 

Las Fobias no son propiamente enfermedades, sino alteraciones mentales comunes, circunstanciales muchas 
de las veces (los traumas suelen cristalizarse en fobias), se manifiestan con adrenalina, sudor, ritmo cardiaco 
acelerado, y esas cosas, y varian dependiendo del individuo. Finalmente, estas pueden ser padecidas desde 
un nino hasta un anciano, pudiendo en la mayoria de los casos ser curadas. 


A continuation enumerare varias de ellas, seguro de que si no padecemos alguna al menos conocemos a al- 
guien que si. 


Aracnofobia. Miedo a las aranas. Aunque es comun en las chicas, tambien hay hombres que la padecen, y no 
solo eso, es probable que tambien sean Herpetofobicos (miedo a los reptiles). 


Nictofobia. Miedo a la obscuridad. Nunca falta el gracioso que le pide a un nino que 
vaya al sotano por alguna herramienta, o a algun otro cuarto donde no hay luz, y 
solo para darle tremendo susto al chamaco. Quienes padecimos Nictofobia, esta es 
una de las fobias mas comunes, pero tambien de las “buena onda” para curarse. 

Hematofobia. Miedo a la sangre. La fobia termina por lo general en un desmayo. 
Es conveniente que las personas que padezcan esta fobia busquen un tratamiento 
para sanarla, muchas veces esto puede significar salvar una vida o quedar inerme 
ante una situation desastrosa. 

Tanatofobia. Miedo a la muerte. Dicen que los viejos la padecen casi en su totali- 
dad, y “como la vida no retona”.... Yo creo que en algun momento de la vida pade¬ 
cimos, padecemos o padeceremos esta fobia. 



^ i|^ "■ i|* i|* "’ll* "■ i|n. "■ ik "-IK (I 

No solo Iron Maiden le teme a 
la obscuridad, Simon Belmont 
tambien es Nictofobico. 
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Circus 9 






AT LAST^ YOU'LL 
PLAY A GAME WITH 
Mf! # . 

THRO! 

DON'T DROP IT! 1? 







. Miedo a los payasos. Otro de esos traumas de ninos que se cargan 
hasta la adolescencia y mas alia. No solo es generada al ver una cinta de un pa- 
yaso poseso, o uno con colmillos, tambien puede darse por esos dramas comunes 
luego de caer el telon, cuando dichos payasitos transforman su risa en exabruptos 
blasfemos. Oh si, quien sigue contratando payasos para fiestas infantiles se expone 
a una psicosis colectiva. 


, Miedo a l@s munec@s. Similar al anterior, sobre todo aquellos que 
jmueven los ojos. Si fueramos una centesima parte de sensatos, sabriamos que un 


muneco de 30 cms apenas tendria la fuerza fisica de un nino de 4 anos.... ia que 
tanto temor, si pocas veces se les ve hacer magia, y en cambio se mueren de la risa por ver como el miedo nos 
come los pies?. 


Hay otras fobias no tan conocidas (como la Gerifobia: miedo a los puentes), y otras conocidas de sobra (como 
la Claustrofobia: miedo a los espacios cerrados), sin embargo, sea cual sea la fobia que padezcamos, debemos 
saber que esto es de lo mas natural (y dia con dia hay nuevas fobias al descubierto); lo que no es natural es 
quedarse asi, mejor buscar ayuda profesional al respecto, que una vida llena de miedos... simplemente no es 
vida. 
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Fabricante: Namco 
Ano: 1988 

Genero: Aventura de Terror 
Jugadores: 1 

Recomendado por: Tygrus 

Splatterhouse 



una cinta snuff, luego de ver su comporta- 
miento de despiadado carnicero y sanguinario 
vengador. 
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Sera dificil hablar de este 
juego sin tener que echar 
mano del lenguaje repulsi- 
vo. 


Este juego no solo descubre al psicopata que llevamos 
dentro, sino que hace realidad el sueno de muchos, al per- 
mitirnos controlar a un ser de catadura bestial. 


Las casonas carcomidas, 
imponentes, y plagadas 
de muerdagos y enredade- 
ras, son un elemento clave 
para que el misterio de un 
videojuego de terror se despliegue sin dificultad alguna. 

Splatterhouse le da al ojo, 
todo aquello que la mente 
teme, pero como dije que 
procuraria no usar lengua¬ 
je de anfiteatro, dire que 
eso que vemos no es lo 
importante, sino el instin- 
to de supervivencia que lo 
precede. Y es que cuando 
la pantalla se cuaja (oops) 
de seres irreales, y succio- 
nadores de sangre, uno no 
puede pensar mas que en deshacerse de ellos, sea deca- 
pitandolos o con alguna arma punzo-cortantes o a escope- 
tazo a quemarropa. 




SCORE 50 30 0 $ 9 9 9 $ 



Hasta tu prop'll imagen se pon4r$ 

en tu contra. 


© 19SS NAMCO LTD- 
ALL RIGHTS RESERVED 

CREDITS 3 


Es una noche tormentosa, Rick y Jennifer, novios y estu- 
diantes de parasicologia, corren a resguardarse en la man¬ 
sion del tambien parasicologo Dr. West. Un grito, unos re- 
lampagos... Rick yace muerto, o desmayado (no se sabe), 
y como guiado por el enojoso destino, la mascara infernal 

lo posee. 



U roaMffa neblina te persecjui^i si 
4eet4es it a raso 4e tortuga 


Nuestro personaje no es 
el tipico metrosexual, bien 
peinado, bien parecido, 
bien vestido (de hecho, 
hasta un horrido monstruo 
podria entablar mejores 
relaciones publicas), ni 
tampoco es lo opuesto, 
pero inspira el miedo de 


El juego cuenta con siete cortos niveles de chorreantes flui- 
dos, en los que Rick alardea de su fuerza, y su temeridad 
aim en contra de seres que abriran la puerta a la pesadilla 
de muchos de nosotros. 

El juego tiene un nivel de 
dificultad rayando en lo 
alto, asi que no dudes en 
hacerte de las armas que 
ocasionalmente encontra- 
ras. Algunos escenarios 
cuentan con rutas alternas, 
que bien te pueden llevar 
por los acueductos de la 
mansion, o por sotanos 
vueltos nidos por las cria- 
turas de Splatterhouse. 

Pocos juegos de antano pueden presumir de este nivel de 
asfixia, notese que aim los jefes se muestran sin piel, y con 
horribles deformaciones. Habra algunas sorpresas a lo lar¬ 
go del juego, tanto buenas como malas, y esto en la histo- 
ria principalmente (sobre la cual solo puedo hacer tragicas 
inferencias). 

La musica es buena, sin llegar a lo excelso. 

En este Halloween bien vale la pena pasarse por la casa 
de lo sangriento, si con ello se consigue salvar a una chica 
como Jennifer, haciendo algunos escopetazos a boca de ja- 
rro, bateando y estampando muertos vivientes, en un juego 
de clasificacion mature. 

Idoneo del genero y dfa, aunque los hayas mejores en am- 
bientes no tan encarnados. Prueba versiones de MAME su- 
periores a la 0.80, a fin de tener soporte para states. 
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A UN PASO DEL 


ABISMO 


C L 0 C 


TOWER 


SP D9i n - 


El terror es facilmen- 
te confundible con 
cubetadas de pintura 
roja, gritos y alaridos 
inesperados que mas 
que transmitir miedo 
te levantan del asien- 
to por ser autenticos 
canonazos al timpa¬ 
no; gotas de humor 
mezclado con gags, perseguidores que no solo caen en 
la fealdad, sino que son exagerados y/o deformados en 
exceso; pasados tormentosos y (odiosamente) ligados 
a la causa-efecto Freudiana, asi como otros tantos ele- 
mentos idem a lo burdo. 


©HUMAN 1995 



1 


Esto, desde luego, se deforma aun mas al llegar a un 
videojuego, porque las tramas son intervenidas con lo 
epico, con lo increible, lo intrincado, lo decorado, la 
aventura, y por supuesto, con el ocio que busca de 
alguna manera (y paradojicamente) desprenderse de 
estos elementos de tension. 
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0... ouch... 


Clock Tower es un concepto nuevo para este sistema, 
donde no hay humor, y si ingredientes de mucha de 
esa tension; una combinacion de atributos entre inge- 
niosos y horripilantes, que hacen que muchas mentes 
se desborden por el abismo del terror psicologico. 

Este es un autentico "sobrevive", y ahi radica su meri- 


to, no se trata de matar (o re-matar, si fuesen zom¬ 
bies), sino de "sobrevivir". Quisiera decir que Jennifer 
cuenta con una beretta con la cual puede hacerles unos 
cuantos agujeros a los psicopatas, pero no, si acaso, lo 
mas amenazante con lo que cuenta es una roca... sera 
entonces su inteligencia y su valor los que le permitiran 
escapar no tan sana, pero salva de Clock Tower. 

En ese orden de ideas, estar frente al miedo es solo la 
mitad de la intencion de los programadores, la otra mi- 
tad es sentirse indefens@, valor que el juego transmite 
muy bien. 

La premisa del buen videojuego se hace presente, no 
solo compaginado un arco argumental de primera con 
los bonitos graficos de los que se hace acompanar, sino 
imprimiendo el toque de misterio y terror que nos ha- 
bla de un verdadero gourmet del videojuego. 



Si tu eres de las personas que dejo de ver peliculas de 
terror porque decfas "se tenia que caer justo cuando 
la iba a alcanzar" o "tipico... iel coche no arranca!", o 
por la animadversion que sientes hacia los sujetos y 
chicas que (estando a un paso de la fatalidad) se atre- 
ven a decir <<no voy a seguir corriendo hasta que me 
expliques... iiiidque demonios esta pasando?!!!!>>... 
entonces te toca ser el protagonista de este genuino 
Survival, y demostrar que a ti no te puede pasar. 
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turiosidad 


Hasta 


r curi o s i dacUmato 


prension de los textos (y seria un error no verlo para 
descarga en la consola virtual). La interfase jugador- 
maquina es a traves de un puntero de flecha que sirve 
para seleccionar los objetos, mientras que con un bo- 
ton del control ejecutas o usas lo seleccionado, detalle 
importante porque (suele pasar) en momentos precipi- 
tados o de urgencia, deberas dar "clicks" en los lugares 
correctos para efectuar una huida exitosa (y no mover 
la cruz direccional, como muchas veces lo intuimos), 
lo que no es tan facil mientras ves a Jennifer sacudirse 
los cabellos de desesperacion y la ves ir de izquierda a 
derecha como loca sin poder darle una bofetada para 
que se calme, y te deje seleccionar precisamente esos 
sitios de fuga. 


Se dice que el juego, asi 
como el personaje de 
Jennifer, estan basados 
en la cinta italiana "Phe¬ 
nomena"... ya lo juzgara 
y hara los respectivos 
comparativos quien haya 
visto dicho film y este 
jugando este titulo, por 
mi parte, me toca decir 
que cuenta con guinos a 
cintas como La Mansion, 
Poltergeist, El Resplan- 
dor, Psicosis, y La gen- 
te detras de las paredes 
(imagino que otras mas, 
pero de momento solo 
se me ocurren estas). 


Ci filmi by 

DARIO ARGENIO 


Quiero creer que su arribo a Super Famicom fue bien 
recibido por los japoneses (aunque luego dejugarlo un 
rato resultase corto), pues para un sistema de ultima 
generacion, el amanecer de un genero bien delineado 
con una manifestacion como esta, se agradecia y se 
aplaudfa. Para Occidente y el resto del mundo, fue un 
especimen mas para las garras de la censura, y no 


En el juego encontraras una banda sonora expectante 
en momentos de tension, asi como veloces tintineos 
que buscaran desesperarte, o un silencio sepulcral, que 
hasta podrfa oirse caer un alfiler, cuando el suspenso 
este en derredor, asi tambien uno que otro ruido que 
demuestran que lo importante no es el estampido, sino 
la tesitura (me estremecf al oir -remotamente- que el 
telefono sonaba). 


tanto por lo graduado de la sangre (en el juego se ve 
SOLO la necesaria), sino por el resultado de todos los 
elementos ahf conjuntados (bastaran unos minutos de 
juego para comprenderlo). 


Los graficos lucen bastante bien, aunque les falta una 
pizca para ser perfectos (sobre todo en los movimien- 
tos), pero eso no importa, puesto que el juego se vale 
de otros elementos para cumplir su proposito, como 
son esos cortes de escena censurados que le dan aun 
mas misterio que si viesemos el drama en carne viva, 
o los sonidos que se acrecientan conforme lo malevolo 
se acerca. Sin duda alguna, lo que mas impacta del 
juego es el salpicadero de detalles, desde el chirrido 
y chasquido de las tijeras de Scissorman (y atrevete a 
subirle volumen a tu PC para oir la musiquita psicoti- 


Afortunadamente, gracias a los emuladores, hoy en dia 
es posible disfrutar de este juego en toda su entereza, 
incluso hay parches al idioma ingles para una com- 
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ca), pasando por la tele que se enciende sola, el venta- 
rron que sacude una de las cortinas de los corredores, 
hasta el matadero y el espeluznante (...) del cuarto de 
maniqules. 



A diferencia de juegos como Maniac Mansion, ahora las 
acciones se ejecutan con una sola orden (boton), pres- 
cindiendo de acciones de doble decision (decidir que 
objeto, y decidir que hacer con ese objeto), aqui solo 
tomamos el objeto, y lo que se pueda hacer con dicho 
objeto lo ejecutaremos con un boton. El prescindir de 
comandos ayuda a que nos centremos en el juego en 
sf, y no en las opciones, dandole ese equilibrio entre 
busqueda, atencion, y disfrute del juego. La absorcion 
es tal, que estoy seguro que sera lo que esta fuera del 
juego lo que te asustara (por ejemplo: el timbre de tu 
casa si llega a sonar, el telefono, tu gato meciendo la 
cortina con su cola, etc.). 


Otro cosa que nos ayuda a comprender la interfase es, 
que cuando haya algun objeto en el entorno sobre el 
cual interactuar, la flecha direccional se convertira en 
un cuadro. La mayoria de los objetos y acciones a rea- 
lizar son discernibles, aunque hay elementos del juego 
que se mantienen ocultos, y solo ocurren bajo circuns- 
tancias especiales (ya hablare de ello en la gufa). 


GameFAOs Quick Reviews 


"Shock" Tower! Alain Garamonde 9/10 

Want to play a scary game? Well here is the game for you. chris 64 10/10 

Before Silent Hill, before Resident Evil, there was Clock Tower. Harklan 9/10 

Pretty Sweet Interrobang 6/10 

Clock Tower - The TRUE definition of survival horror. Kimori 9/10 

He's coming! Quick, where's the nearest hiding spot? leonial 9 10/10 

Cant type much longer... He's after me! Lord Flamingo 10/10 

An solid adventure game, only for the brave. Luciandar 9/10 

Scariest Game Ever. Moggy 10/10 

Prepare... for the scare of a lifetime. Nachee 10/10 

I dont know how long I can hold out... Hevergrace 10/10 

An excellent game, however disturbing and odd. PowerSorcerer 10/10 

Ask not for whom the hell tolls.... Reiji Kido99 10/10 

When in Rome, you can always pay a visit to the Barrows'.... Skarr 10/10 

Dont play this with the lights off The Manx 8/10 

Ah, god! There's someone being hung in the shower!! Windscarl 8 10/10 

Hey, what's that scratching at the door-AAH GOD!! XCaribbeanBlueX 10/10 



Con todos estos alardes, todos supondran que es un 
juego ideal del genero, sin embargo, los puntos debiles 
que le veo son que la accion se torna lenta (subir y 
bajar las escaleras toma bastante tiempo), como reco- 
mendacion: luego de acabarlo por primera vez y haber 
disfrutado estos detalles, conviene ajustar el emulador 
a una velocidad de 2X. Otro detalle es que los movi- 
mientos de algunos personajes lucen robotizados (aun¬ 


que no sea para tanto), un tercer punto en contra es el 
manejo de la flecha, a veces no tendra tanta precision 
para detenerse en el objeto que deseamos, amen de 
que ciertos objetos estan tan cerca que pensamos que 
solo corresponden a uno solo. Unas cuantas pinturas 
con ojos "que miran" no le vendrian mal, aunque toda 
esa galena de Munch y circo de fenomenos le sienten 
mas que de maravilla. 








En cuanto al Replay Value, el juego cuenta con 8 fina¬ 
les + 1 especial, con lo que estaremos entretenidos 
un buen rato, ademas de que algunos cuartos se rolan 
entre cada juego para darle mas busqueda. 


Con tantos juegos dumpeados listos para ser emula- 
dos, es facil tener gigas enteros ocupados por roms 
y roms, sin que lleguemos a tocarlas en mucho (mu- 
cho) tiempo, por tanto, adoradores y no adoradores 
de Resident Evil, antes de correr y disparar, hay que 
aprender a usar el seso, en un estupendo, autentico 
y nada controvertido Survival Horror, que no dudo en 
recomendar. #■ 

CARATULAS 
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INTRO 
ATENGI&N 
ALTO CONTENIDO DE SPOILERS 


El sitio es sombrio: entre las veredas de un frondoso 
bosque, donde las nubes cuelgan opresivamente, un 
grupo de adolescentes y una mujer, caminan a la par. 

"Habiendo crecido en el orfanato Granite, Jennifer y 
sus amigas fueron pedidas en adopcion. 

Ocurrio en septiembre... 

Lotte: iLaura, date prisa!, iqueremos estar ahi antes 
de que se ponga el sol!. 


Jennifer: dSehora Mary? 


Sra. Mary: dSi? 


Jennifer: De ahora en adelan- 


te, den que clase de lugar esta- 
remos viviendo?. 

Sra. Mary: iEs la quinta vez 
que lo preguntasl. No te pre- 
ocupes, es un buen lugar. 


ffe’re almost there 
See? 


Casi llegamos, dlo ves ?... 


// 



Los personajes de reparto 
siempre son importantes 
para darle mayor profun- 
didad a la trama, y aun- 



*.« ? ^ a 
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que en este juego es muy 
poco lo que se puede in- 
teractuar con el resto de 
las chicas, vale la pena su 
intromision. Por principio 
de cuentas conviene iden- 
tificarlas, lo necesitaras 
para la guia; mas adelante describo detalles de interes, 
que ahora no encajan porque todo se enredaria. 

(Al ser huerfanas, sobra decir que ninguna de ellas tie- 
ne papas). 

Jennifer: Tiene 14 anos, y ha llegado el dia en que, 
junto con otras tres amigas, es adoptada por la familia 
Barrows, pudiendo asi dejar su actual hogar, el orfana¬ 
to Granite en Noruega. Ella es la protagonista de la his- 
toria. Su cabello largo, negro, lacio y sujetado por una 
diadema le dan cierto aire de inocencia. No hay mucho 
que decir sobre ella, pero al tratarse de la protagonista 
pronto sabremos mas detalles de su vida. 





Ann: Ella es la chica de cabello castano, 
traje verde y chaleco cafe. Dentro del 
juego es, a quien le va como en feria, 
pero si tomamos en cuenta que es de 
las mas flojas del grupo, pues al menos 
se agradece que Jennifer sepa poner los 
pies en polvadera. 

Laura: Es la chica de blonda cabellera, 
y traje albi-celeste. Desde su llegada a 
Clock Tower presiente algo, y se siente 
intranquila por ello. Quizas sea la unica 
(aparte de Jennifer) que pueda salir con 
vida de la Torre del Reloj. 

Lotte: La chica pelirroja asexuada jue- 
ga un rol importante: es la mas depor- 
tista de las cuatro (nota que al llegar 
no corre a sentarse como el resto), sin 
embargo, es la unica que te ayuda pero 
muere irremediablemente, sigas el ca- 
mino que sigas. 



ESTADOS DE ANIMO 


No es que se trate de discernir entre un estado flema- 
tico y uno colerico, mas bien, en el juego encontramos 
cuatro estados de animo que van del suspenso a la 
obnubilacion. Estos estados de animo estan represen- 
tados con un color de fondo en la foto de Jennifer. 




AZUL: Optimo. Jennifer estara atenta, 
presta a realizar acciones, aunque no 
podra hacer algunas cosas que solo es- 
tando a punto del infarto hara. Si recibe 
un ataque (no letal) estando en color 
azul, entonces solo caera al suelo, pero 
se levantara (aunque su estado de ani¬ 


mo cambiara a rojo). 






VERDE: Jennifer estara algo cansada, 
aun asi, cualquier cosa la puede asustar 
y hacer que descienda su estado de ani¬ 
mo. Si recibe un ataque (no letal) estan¬ 
do en color verde, entonces solo caera 
al suelo, pero se levantara (aunque su 
estado de animo cambiara a rojo). 

AMARILLO: Fatigada. Este estado de 
animo se da luego de mucho correr, o 
tanto susto llevado. No hay menor des- 
empeno que en los estados de animo 
verde y azul, pero si recibe un ataque 
(no letal) estando en color amarillo, en¬ 
tonces morira. 


ROJO: Muy cansada. No le veo 
rencia con el estado de animo amarillo, 
porque tambien en este estado de ani¬ 
mo muere si recibe un ataque no letal... 
ihasta unos picotazos del cotorro pue- 
den matartel. 


dife- 




















Si deseas recobrar colores, solo debes dejar de mover- 
te y Jennifer descansara, luego de uno o dos minutos 
recuperara toda su vitalidad. 

Hay otras dos etapas que describo: 

PARPADEO CONSTANTE: Este se da en un estado de 
extrema presion y panico, como cuando estas force- 
jeando con Scissorman. En estos casos deberas presio- 
nar panico rapidamente. 

OJO DILATADO: Si Jennifer ve algo espeluznante, su 

foto cambiara por un ojo dila- 
tado... en esos casos conviene 
huir, que detras de lo grotesco 
seguro esta Scissorman. 

Ademas de esto, la cara de 
Jennifer puede mostrar diver- 
sos signos, por ejemplo, si esta 
cansada tendra los parpados 
semi-caidos; si oye algo raro o 
ve que algun objeto se mueve se sobresaltara (pueden 
ser ratas, un gato negro, una cortina agitarse, etc.), y 
esto puede hacerle bajar su estado de animo. 

NOTA IMPORTANTE: Los estados de animo no repre- 
sentan la fuerza, sino la vitalidad. Jennifer solo tiene 
dos niveles de "fuerza" (por llamarlo asi), uno es el 
normal que se da en cualquier estado de animo, y el 
otro cuando entra en "panico", y ahora lo describo. 



PANICO 


Quizas el detalle mas resaltable del juego sea el empleo 
del "Panico". Este estado mental se da principalmente 
cuando Scissorman viene persiguiendote (usualmente 
es luego de que veas el ojo dilatado -del que hable 
un apartado atras-), estando en panico, Jennifer podra 
hacer cosas que antes no podia, y tu podras seleccio- 
nar objetos en pantalla que de otro modo no se podian 
seleccionar o viceversa: no podras seleccionar objetos 

que antes si podias; aunque tambien en este es¬ 





tado sera mas dificil puntear los objetos, pues 
correra como loca, y solo se tranquilizara cuando 
pase la catarsis. Mas adelante menciono como 
puedes usar el panico a tu favor. Ahh si, este 
detalle es tan importante, que el control tiene un 
boton asignado para su uso. 


DECESOS EN LA FAMILIA 


r 


El juego, como dije, fue censurado por contar 
con detalles como este: la muerte de las amigas 
de (y de la propia) Jennifer. 


No es que sea morboso, pero esto lo comento 
porque es fundamental saberlo tanto para la his- 
toria como para los finales del juego; y como es poco 
lo que se sabe de ellas (mas alia de que comparten la 
orfandad) por lo menos conozcamos como se desen- 
vuelven en la trama (a este apartado hay que remitirse 


una vez inmersos en la guia, para determinar a quien 
quieres ver morir, y que final quieres obtener). 

Cada una de las 3 amigas de Jennifer tiene diversas 
maneras de morir (aunque me queda la duda de si Lo¬ 
tte realmente muere en una de esas escenas). 


LAURA 


Ira. Muerte: Entra al bano de 
la zona verde (mas detalles en 
la guia), y abre la cortina. La 
encontraras colgada, y ense- 
guida Scissorman emergera de 
la tina de bano para intentar 
darte (a ti tambien) un bano. 

2da. Muerte: Esta debe ser 
otra de esas muertes escabrosas, ya que la censuran. 
Cuando tengas la Have de oro, entra en el cuarto del 
telefono, revisa la armadura, y la encontraras como 
huesped (desde luego, no tienes que verla morir en la 
banera). 

3ra. Muerte: Al llegar a la Torre del Reloj, si has hecho 
lo necesario para obtener el final A, encontraras a Lau¬ 
ra sana y salva, pero apenas abrazarse ocurrira algo 
que, por lo sorpresivo, te dejara con la boca abierta... 





Ira. Muerte: Si al comenzar a 
jugar avanzas todo a la izquier- 
da, la veras caer del vitral del 
techo de la estancia, mientras 
Scissorman le clava sus tijeras 
para usarla como extremo de 
pogo (no esperes verlo saltar, 
icorre!). 


2da. Muerte: Esta muerte es una de las mas escalo- 
friantes que he visto: al salir del primer vestibulo veras 
una entrada sin puerta, entra y encontraras escombro, 
sube a el y toma una piedra, al centro/abajo de la pan¬ 
talla hay un boquete, usa ahi la piedra para hacerlo 
mas grande y puedas salir al patio central, al llegar ahi 
corre, encontraras a Ann pataleando y gritando en la 
piscina desesperadamente, pero sera demasiado tarde 
cuando casi llegues a ayudarla, pues se ahogara, y en 
su lugar saldra tu psicopata favorito... ino corras a la 
izquierda!, regresa por donde 
viniste. 

3ra. Muerte: Si ves morir a 
Laura en la ducha, solo tendras 
que ir al corredor que comuni- 
ca con el patio central (es la 
unica puerta de la planta baja 
que ves de frente), oiras un 
grito, ahora solo ve (del verbo 
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CONTROLES 


ver) por la ventana, y seras testig@ de como Ann es 
lanzada desde el cuarto con chimenea (rompiendo la 
ventana, recuerda esto por si tienes que escapar de 
Bobby). 

4ta. Muerte: Identica a la tercera muerte de Laura. 


LOTTE 


4 


1A(, 


Ira. Muerte: Si bebes el con- 
tenido de una de las latas de la 
cocina (sin haber encontrado 
la Have de cobre), o el brebaje 
que la Sra. Mary te da en el 
• '' ; cuarto del telefono (sin haber 

visto el cuarto secreto), iras a 
la jaula, cuando despiertes (y 


le des a tu companero de celda 
el trozo de jamon) Lotte vendra a abrir la jaula, para 
juntas salir corriendo, pero tan pronto salir del cuarto 
oiras un grito y un escopetazo... (ahi es donde se su- 
pone muere). 


2da. Muerte: Si no caiste en la jaula, y llegaste a las 
cavernas, entonces la encontraras moribunda en el al¬ 
tar de velas; antes de morir te dara el tip final de Clock 
Tower. 


Puedes evitarla entrando en la puerta antes de este 
altar. 


MENU PREVIO AL JUEGO 


GAME START 
QUICK START 
CONTINUE 
ENDING LIST 
STEREO ► 


GAME START.- Inicio del juego, con todo e Intro. 

QUICK START.- El juego inicia luego del drama de 
la llegada, la bienvenida, y la busqueda del senor Ba¬ 
rrows. 

CONTINUE.- Continuaras en el cuarto donde perdiste 
la vida. 

ENDING LIST.- Aqui te contabilizan los finales que 
has conseguido (imagino que el juego tiene bateria). 

STEREO-MONAURAL: Cambias modalidad de sonido. 
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CRUZ DIRECCIONAL: Mueves el puntero de flecha 
por el escenario. 

A: Mantenlo oprimido para ver tu inventario, con la 
cruz direccional vas eligiendo lo que deseas. Si no tie¬ 
nes nada en tu inventario, entonces no pasara nada. 

B: Panico. Oprimelo repetidamente si crees que estas 
en una situacion dificil. 

X: Cancela la accion que estes llevando a cabo. 

Y: Ejecuta la accion que se requiera, asi tambien, ma- 
nipula el objeto seleccionado. Doble tap para correr. 

L: Correr a la izquierda. 

R: Correr a la derecha. 

Start: Pausa. 


Select: No se usa. 



ITEMS 


CUERDA 

cDonde la encuentro? 


Q 


Hay dos lugares donde puedes obtenerla, 
una es en el cuarto de los objetos, y la 
otra en la bodega. 


dPara que sirve? 

Te sirve para descender por el piso roto 
del pasillo rosa. NOTA: Si eres observa- 
dor, te preguntaras por que hay dos cuerdas 
en el juego, bien, pues da la casualidad que podrias 
atorar el juego si no estuviera la cuerda en la bodega, 
ya que el piso rajado lo puedes saltar cuando Bobby te 
esta persiguiendo, pero no podrias saltarlo de regreso 
(de ahi que se haga necesario que haya dos cuerdas 
en el juego). 


LLAVE DE JAULAS 
cDonde la encuentro? 

Hurga entre los restos de la carne del matadero para 
que encuentres la Nave de las jaulas. 












































































<LPara que sirve? 

Con ella puedes abrir, en ese mismo 
cuarto, la jaula del cuervo, y la de las 
ratas. NO SIRVE PARA LA JAULA PRI- 


SION DONDE 
RROWS. 


/v 


ESTA EL SENOR BA- 


LLAVE DEL AUTO 
iDonde la encuentro? 


Bajo el cobertizo, escondida en la caja de¬ 
tras del auto. 



dPara que sirve? 

Para arrancar el auto. 


LLAVE DE COBRE 
iDonde la encuentro? 



Solo puedes obtenerla si tienes la linter- 
na. Dirfgete a la biblioteca y alumbra el 
hueco que hay en la pared, asf obten- 
dras esta Have. 


dPara que sirve? 

Te sirve para abrir la jaula-prision de la 
casita del patio central. 


LINTERNA 

iDonde la encuentro? 



Si viste morir a Ann cayendo por la venta- 
na del cuarto de la chimenea, entonces 
puedes ir a ese cuarto y encontraras la 
linterna sobre el escritorio. 


iPara que sirve? 

Sirve para obtener la Nave de cobre en la 
biblioteca. 


PERFUME 


■P- 



i. Donde lo encuentro? 

En uno de los cajones del tocador de la 
recamara de los ninos (mismo cuarto 
donde esta el cotorro). 

dPara que sirve? 

Se usa en combinacion con el traje negro 
en las catacumbas, para enganar al perro. 


TRAJE NEGRO 
cDonde io encuentro? 

En el cuarto de los objetos, detras del ar- 
mario. Deberas primero elegir el baul 
detras del armario, enseguida la caja 
que esta al centra de la pantalla para 
que Jennifer la empuje, y nuevamente 
el baul, para que Jennifer trepe hacia el 
baul, y asf tome el traje. 

<LPara que sirve? 

Se usa en combinacion con el perfume en las catacum¬ 
bas, para enganar al perro. 



INSECTICIDA 
iDonde lo encuentro? 

En el cuarto 
en el piso. 


3 


de los objetos, hay dos latas 





dPara que sirve? 

Te sirve para rociar el refrigerador de 
carnes en la cocina para que puedas ob¬ 
tener la Have de oro (Gold Key). Adicio- 
nalmente, si Bobby te va persiguiendo pue¬ 
des lanzarle una lata para ahuyentarlo, pero escapa del 
cuarto antes de que tu mueras asfixiad@. 


TROZO DE JAMON 
cDonde lo encuentro? 

Lo obtienes del refrigerador de la cocina. 

dPara que sirve? 

Estando dentro de la jaula-prision, de¬ 
beras darselo al Sr. Barrows para evitar 
tu primera leccion de canibalismo (ser 
la comida). Tambien lo puedes compartir 
con el fuera de la jaula... mejor que el pen- 
total sodico. 



ROC A 
cDonde 



la encuentro? 

Sube al monticulo de escombro en el cuar¬ 
to que tiene un hoyo en la pared. 


<LPara que sirve? 

Usa esta roca para abrir aun mas ese 
boquete de la pared del mismo cuarto 
para poder pasar al patio interior. 


ESTATUILLA DEMONIACA 
dDonde la encuentro? 



La encuentras en el pasillo rasa, donde 
veas las estatuas y la pared pintada. 
Antes de eso debes haber revisado los 
libras de la biblioteca, solo asf sabras 
mas de ella, y solo asf Jennifer podra 
encontrarla. Si encontraste el baston en 
el salon del piano, entonces no podras to- 
mar la estatuilla. 


<LPara que sirve? 

Te abre el paso a las catacumbas en el altar de los sa- 
crificios. Debes usarla en el pebetero dorado (si acaso 
no se abre la entrada, prueba leyendo los libras de la 
biblioteca o del estudio de magia negra). 


BASTON 

£Donde lo encuentro? 



En el salon del piano, detras de la cortina. 
Si acaso te salio Scissorman, entonces 
ya no podras tomar el baston, y debe¬ 
ras ir a buscar la estatuilla demonfaca. 


dPara que sirve? 

Te abre el paso a las catacumbas en el al¬ 
tar de los sacrificios. Usalo en el jarron. 
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HAY CUATRO LLAVES QUE NO APARECEN EN EL 
INVENTARIO, SE USAN EN AUTOMATICO: 

LLAVE DEL ALA OESTE.- Puede estar en dos lados. Re¬ 
visa la caja encima del mueble del cuarto de tele, si 
no la encuentras ahf, entonces ve todo a la izquierda 
del primer piso, y donde veas el nido haz lo siguiente: 
elige el nido, luego elige la caja, y por ultimo vuelve a 
elegir el nido, para que Jennifer empuje la caja hasta 
la pared y pueda subir a revisar el nido, ahf encontrara 
esta Have. 

LLAVE DE ORO.- La encuentras entre las reses muertas 
de la cocina, pero antes necesitaras rociarlas con el 
insecticida. Sirve para abrir el cuarto del telefono (en 
ese cuarto esta la Nave de plata). 

LLAVE DE PLATA.- Esta en el cuarto del telefono, revisa 
la copa que esta sobre la mesa. Si bebiste la copa que 
te dio la Senora Mary, entonces, tan pronto escapes de 
la carcel vuelve a este cuarto por la Have. Sirve para 
abrir la biblioteca de magia negra. 

LLAVE CEREMONIAL.- Esta en el cuarto de la muneca, 
revisa el buroe sobre el que descansa el muneco-bu- 
fon. Sirve para abrir el altar satanico. 


TIPS GENERALES 

Esto es lo mas importante de la guia, porque con- 
tiene respuestas a los errores comunes que nos 
impiden avanzar. 

TIP 1: El hecho de saber que hacer y donde hacerlo, 
no supone que Jennifer no lo olvidara, asi que en cada 
juego sera tan importante como juntar algunos items 
indispensables, el recabar las pistas. 

TIP 2: Lo primero que debes saber es que SIEMPRE 
habra un cuarto que no se abre (no gastes tiempo bus- 
cando Haves o alguna manera de abrirlo), imagino que 
esto pasa para mantener la simetna de los cuartos que 
se van alternando. Algunos dicen que se trata de un 
bano... ni idea de como suponen esto. 

TIP 3: El juego cuenta con un sistema aleatorio de 
cuartos y apariciones de personajes, a veces te puede 
aparecer Scissorman en ciertos lugares y a veces no, 
otras veces puede correr sangre por el lavabo, y otras 
no, asf que el arbol de posibilidades es grande. 

TIP 4: Aunque digas "aqui debia aparecer XXX", no te 
asustes, sal y vuelve a entrar al lugar donde recorda- 
bas que aparecian ciertas personas, u objetos, hasta 
que obtengas el resultado deseado. 

TIP 5: El encender y apagar las luces no sirve para 
nada, no gastes tiempo, solo decide como te gustaria 
que se vieran dichos cuartos y listo. 

TIP 6: No todo esta perdido si no tienes a donde huir 
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de Scissorman: supongamos 
que estas es un corredor, y no 
tuviste tiempo de meterte a al- 
gun cuarto, entonces corre a 
enfrentarlo, quizas asi trate de 
golpearte en lugar de picarte, 
con lo que tendras oportunidad 
de un forcejeo, oprime panico 
para ganarle el uno a uno. 

TIP 7: Debes tener presente 
que cuando Bobby te persigue 
no podras abrir algunas puer- 
tas (y que las feromonas y el 
abstencionismo son una com- 
binacion peligrosa), no insistas 
y mejor corre a los lugares que 
sepas que son seguros. 

TIP 8: Por ultimo, aprenderemos a defendernos de 
Scissorman, que es lo mas importante durante el trans- 
curso del juego, a fin de no perder vidas. 

Aprende a defenderte de Scissorman 

GARAGE: Esta es un arma de dos filos. Sube al coberti- 
zo, tan pronto subas da click a la escalera para que Jen¬ 
nifer la tire y Bobby no pueda subir... ahora solo espera 
a ver que sorpresa te depara el destino, si acaso Bobby 
sigue con ganas de seguir jugando al gato y al raton. 



CUARTOS DE BANO: Si Bobby te sigue y llegas aqui, 
corre el pestillo de la puerta del medio, pero procura 
hacerlo antes de que Bobby asome las narices, o de lo 
contrario no te dara escapatoria. No muy recomenda- 
ble, a menos que quieras jugar ruleta rusa. 


CUARTO DE OBJETOS: Aqui hay dos maneras de de¬ 
fenderte de Bobby. 

1.- Elige la caja que esta del lado izquierdo, detras del 
armario, y cuando Jennifer trate de subir por el oprime 
panico varias veces hasta que logre subir. 
























2.- Elige la lata de insecticida, y enseguida Jennifer la 
tomara y retrocedera hasta el armario, cuando Bobby 
entre al cuarto se la lanzara y lo enfurecera, solo que 
cuando se acerque a ti comenzara a envenenarse, no 
teniendo mas remedio que salir de ahi... por cierto, tu 
tambien debes salir antes de que mueras envenenad@. 


I 1 # 



RECAMARA: Primero, cerciorate de haber liberado al 
cotorro y haberlo envuelto con la cobija roja, ahora, 
cuando vengas huyendo de Bobby elige la cama del 
lado izquierdo, asi Jennifer se escondera debajo. Bobby 
no la encontrara (ahi te ves Bobby). 



haber visto a Ann caer por la ventana, asi, cuando Bo¬ 
bby te persiga hasta este cuarto podras seleccionar la 
ventana rota, Jennifer trepara y no le importara la altu- 
ra... saltara hacia la piscina (iJeronimooooo!). 



PASILLO DELTABLON: Si pusiste el tablon para cru- 
zar la parte donde el piso esta roto, solo corre de iz- 
quierda a derecha, Bobby vendra corriendo tras de ti, 
pero cuando hayas pasado Jennifer lo retirara para que 
Bobby caiga por el hueco (piii-na). 

Si no pusiste el tablon, solo corre sobre el piso rajado 
(sin miedo), y Jennifer, por el panico, dara un salto 
para esquivar la caida (es el unico momento en que 
podra dar un salto), Bobby tratara de hacer lo mismo, 
pero como calza 3 numeros menos que tu, no podra 
saltar bien, rompera aun mas el piso, y se caera. 

Observa la secuencia, y descubre que hasta un peque- 




no petalo de rosa puede salvarse de unas tijeras ase- 
sinas. 


MATADERO: Si has liberado al cuervo de la jaula, en- f 
tra aqui para refugiarte. Cuando Bobby entre, el cuervo 
y sus amigos te defenderan. 






. —* »o 



BIBLIOTECA: Entra a la biblioteca, da click en el se- 
gundo estante (de derecha a izquierda), cuando Bobby 
entre comenzara a buscarte, empezando por el pasillo 
de la derecha, momento en el que Jennifer le tirara el 
librero, con lo que te dara tiempo escapar. dCrees que 
funcionara dos veces?... eso quiero verlo. 




Para regresar usa la cuerda en la estatua y desciende 
a la planta baja. Si no tienes cuerda en tu inventario 
solo ve todo a la derecha hasta la bodega, ahi hay una 
tirada. 


CUARTO DE LA CHIMENEA: Este es otro donde hasta 
se te olvidara que eres acrofobic@... primero debes 
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Cosas que te pueden matar 
(aparte de las tijeras malvadas) 


EL COTORRO: Si lo liberas de la jaula, y no haces 
nada para evitar sus picotazos, Negara un momento en 
que te matara. 


PLAY STATION 

CLOCK TOWER: THE FIRST FEAR (1997) 

Hubiese sido mejor hacer un remake de Clock Tower. 
La version de PS (lanzada 2 anos despues de la de 
Super Famicom), es similar a la original, quizas reto¬ 
ques en el audio, y en el inventario. Desventaja: Aquf 
no puedes adecuar la velocidad, cuando hablamos de 
emuladores como Conectix. Por lo demas, notaras infi- 
mas mejoras en los graficos. 


EL ESPEJO: Tanta vanidad puede matar, si aun asi, 
te atreves a mirarte varias veces en el espejo, unas 
manos saldran y te estrangularan. Panico nina, iiPa- 
ni-co!!. 


WONDER SWAN 
CLOCK TOWER (1999) 


Nada mal para tratarse de una 
conversion monocromatica. 

No hay cuadro de caritas con 
dialogos, estos pasan en plena 
pantalla. Curioso que optaran 
por esta plataforma para su 
conversion. Mismo producto, 
distinta presentacion. 


to mill** 


UN ESCOPETAZO: Si tratas de salir de la casita de la 
jaula (luego de que escapaste con ayuda de Lotte), o 
te escondes en la caja que esta a un lado de la jaula, la 
Sra. Mary no se tentara el corazon para darte un esco- 
petazo a quemarropa. DEAD END. 


PLAY STATION 

CLOCK TOWER 2: THE STRUGLE WITHIN (1998) 

Graficos poligonales de prime- 

ra generacion (eso creo), asi • • 

como mayor detalle en Scis- 

sorman, mas tramas entrela- if,. . ^ ; «. j , 

zadas, varios finales, varios 
personajes para seleccionar. / - 

Buena, aunque poco tiene que " ' 

ver con la original. El nivel 
de miedo baja, aun y cuando 

estes rodead@ de incredulos y puertas cerradas por 
todos lados. Extrano al simpatico Bobby, que ha sido 
sustituido por el Jorobado de Notre-Dame. iCUIDADO!, 
la introduccion te arruina el final de la primera parte. 


SENOR BARROWS: Si pensaste que el ugg, oghh eran 
quejidos, no senor, se trata de las tripas hambrientas 
del Sr. Barrows... dale el jamon antes de que tu seas 
parte del menu. 


EL PISO QUE SE COLAPSA: Si estas en Pa¬ 
nico y corres de izquierda a derecha sobre 
el corredor que conecta el ala este con el ala 
oeste del primer piso, entonces este se colap- 
sara, y quedaras colgad@. El panico te metio 
en esta situacion, seguro el panico te saca. 


DAN: El hermano gemelo tambien es de te- 
mer, tan asi, que si te alcanza deben censurar 
lo que el hace contigo. 


PLAY STATION 2 
CLOCK TOWER 3 (2003) 

Un paso pa ' adelante, y dos pasos para 
atras. Estrena plataforma (PS2), pero 
sigue adoleciendo de momentos cumbre 
como los que tiene la version de Super 
Famicom, y lo peor: la estafeta pasa a 
Capcom, y le quitan el puntero para ha- 
cerlo un FP muy al estilo Resident Evil... 
cuenta con cortes de escena muy bue- 
nos, pero el hecho de que los asesinatos 
de Clock Tower sean de dominio publi¬ 
co, y que no persista esa atmosfera de "enjaulamiento" 
pues envalentona el animo, y no lo hace tan "Survival", 
quedando del Clock Tower original 
solo el nombre... <Luna espada?, dun 
rat catcher?... Dor favor Bobbv, no 


CUCHILLO DE LA SENORA MARY: Si encon- 
traste el cuarto secreto, y luego vas al cuarto 
del telefono, entonces la Sra. Mary tratara de 
apunalarte por haber descubierto su plan. iSal 
del cuarto antes de que lo hagai. 


PERRO: Si no enganas al perro, no solo te dara 
una mordida, sino que acabara contigo. 


CAIDA DE CLOCK TOWER: Si 

te bajaste en el segundo piso 
del ascensor, y le ganaste el 
forcejeo a la Sra. Mary, enton¬ 
ces sube rapidamente por la 
escalera hacia la torre del reloj. 
Panico es la solucion, o de lo 
contrario podrias caer al vacio 
cuando "alguien" te sujete del 
tobillo. 


CAPCOM 



VAT 


** J 

/ifrv 













MAPA GUIA 


La Mansion "Clock Tower" (asi llamada por los lugarenos por contar con una 
resaltable torre de reloj), se compone de un conjunto de cuatro frentes: 
norte, sur, este y oeste. En su centra cuenta con un patio al descubierto 
con piscina; su parte suroeste es coronada con una Torre de Reloj (tambien 
hay algunas catacumbas y cavernas en sus entranas, pero eso se supone 
que no lo sabemos, aun y cuando haya pasillos atestados de escombro y 
herrumbre). 

Para identificar de mejor manera las habitaciones de Clock Tower, he notado 
que se puede hacer de la siguiente manera: 

son todas las habitaciones que estan en los frentes de la 
casa (las que dan al exterior), y por lo general en sus pasillos dominan co¬ 
lores verdes, son las del inicio del juego. 

3SKKXSon todas las habitaciones y pasillos que dan al centra de la casa, en sus pasillos dominan los co¬ 
lores rasa y purpura. A esta parte de la casa llegas luego de obtener la Have del ala oeste (West Wing Key). 

tSSajO® aMUSfl®.- Solo hay una casita en el, y dentro de la casita la jaula-prision (increible que la trabajadora 
social no se haya percatado de este detalle o de los montonzotes de escombro de los pasillos). 

(§£®fll53KK)S.- Tres cortos corredores componen las cavernas. 



IKDEGSSESLi[HUisD.- Casi todo es en automatico, aqui yace el mecanismo del reloj... y la solucion al misterio 
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Paso 1.- No toques nada que sea 
mayor que una caja de zapatos. 
Identifica en primer lugar el cuarto 
de la tele, y el cuarto del cotorro. 
En el cuarto de la tele busca en 
esa caja arriba del mueble a ver 
si esta la Have del ala oeste. En el 
cuarto del cotorro delatador, libe- 
ralo de la jaula, y da click sobre la 
cobija roja para que lo envuelvas 
(y quizas Bobby lo prepare a la 
Cordon Bleu), ahora ya tienes un 
lugar seguro donde esconderte si 
Scissorman viene detras de ti. 


Paso 2.- Como el encuentro con 
Bobby es inevitable, sigue tu ca- 
mino todo a la izquierda hasta 
que te las veas con el monstruito 
(rompera el vitral del techo en el vestibulo 2), regresa 
por donde venias y ya sabes, entra en la recamara, y 
escondete debajo de la cama izquierda. 

Paso 3.- Ya que Bobby se haya perdido, sigue el camino 
que llevabas: todo a la izquierda sin entrar a ningun 
cuarto, para ir conociendo la casa (no te espantes, no 
es tan grande), llegaras al garage, reconoce el area 
y recuerda que si Bobby te persigue puedes subir al 
cobertizo y tirar la escalera, llevamos dos lugares a 
donde huir en caso de requerirse. Toma la Have del 
auto, esta escondida en la caja abajo del cobertizo. Por 
el momento no enciendas el coche, regresa por donde 
viniste, y ahora si, vamos a revisar los cuartos de esta 
planta baja. 

Paso 4.- Regresa al vestibulo 2 y sube por la escalera 
al primer piso, y de ahf ve a la izquierda hasta cruzar la 
puerta, enseguida entra en la primera puerta. Este es 
el armario, aquf toma el insecticida, el traje negro (con 
ayuda de la caja), y nada mas. Aquf tienes un tercer 
escondite de Bobby usando el insecticida o trepando 
por el armario. 

Paso 5.- La cocina: abre el refrigerador para guardar un 
trozo de jamon, y rocia con el insecticida el almacen de 
carnes para obtener la Have de oro, es todo. 


Paso 6.- Si en el cuarto de la tele no obtuviste la West 
Wing Key, entonces ve a revisar el nido (click en el 
nido, click en la caja, y click otra vez en el nido). 


Paso 8.- Usa la Have en la puerta que conecta la zona 
verde con la zona rosa, marcada en el mapa con la 
letra "C". 


Paso 9.- Seguro tambien estas nervios@ como gato en 
cuarto de mecedoras, pero sigamos adelante. el punto 
"C" conecta con el corredor del colapso, no te preocu- 
pes, como Bobby no te sigue no pasara nada, asf llega¬ 
ras a la zona rosa. Ahora ve todo a la derecha sin en¬ 
trar en ningun cuarto, hasta llegar al pasillo del tablon: 
click en el hoyo, click en el tablon para que Jennifer lo 
ponga para pasar. Sigue hacia la derecha y entra en el 
ultimo cuarto: la bodega. 

Paso 10: Al entrar a la bodega te puede aparecer Bo¬ 
bby: regresa por donde venias (izquierda), cruza la 
puerta que esta enseguida del tablon, y tan pronto 
cruzarla, vuelve otra vez al tablon (derecha). Si no te 
salio Bobby entonces empuja el diablito que tiene dos 
cajas, para revelar una pared falsa, da click en la barra 
que descansa en la pared para que Jennifer la tome y 
rompa la pared. 

Paso 11: Entra al cuarto secreto. Lo mas probable es 
que encuentres un esqueleto y algunas notas, lee todo 
(incluso la pared izquierda), para saber mas de la his- 
toria. Si no te aparece nada, solo sal. 


Paso 12: Regresa al cuarto de los munecos, pero antes 
de entrar deja que Jennifer descanse y cargue energia. 
Entra, la puerta se cerrara, revisa el cajon del buroe 
sobre el que descansa el titere para obtener la Have del 
altar. La muneca te atacara, y aqui viene un pequeno 
truco: acercate a ella a dos pasitos, y cuando deje de 
moverse oprime L si la muneca ve a la derecha, y R si 
esta viendo a la izquierda, la enganaras y se rompera 
sola. 


Paso 13: Sal del cuarto de los munecos (no es necesa- 
rio revisar el estudio de la chimenea), ahora ve a las 
escaleras donde esta el tablon y baja a la planta baja, 
ve a la derecha hasta el cuarto de musica. No toques 
el piano, solo revisa la cortina que esta en la esquina 
superior izquierda. Pueden pasar dos cosas: que en¬ 
cuentres el baston (esto es lo ideal), o que te aparezca 
Bobby. Si te aparece Bobby corre a la biblioteca y da 
click en el segundo estante de derecha a izquierda. 
Cuando dejes caer todo el conocimiento de este es¬ 
tante, da click al tercer estante (de izquierda 
a derecha), para leer el libro que esta cerca 
del otro libro caido. Ahi aprenderas sobre la 
estatuilla demoniaca, item que necesitaras 
por no haber obtenido el baston. JH 


Paso 14: Sube al pasillo del tablon, y busca al 
pie de la segunda estatua la estatuilla demo¬ 
niaca. Se supone que al leer el libro citado 
en el paso 13 podras recogerla. 

Paso 15 (opcional): Si en el paso 13 no te 
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salio Bobby, y obtuviste el baston, entonces regresa a 
la ZONA VERDE, y abre con la Nave de oro que obtuvis¬ 
te en las carnes de la cocina, el cuarto del telefono: si 
te aparece la Sra. Mary sal rapidamente, si no te sale 
revisa la copa sobre la mesita para obtener la Have de 
plata. Ahora baja al estudio de magia negra, y revisa el 
segundo estante (de derecha a izquierda), asi como los 
libros sobre la mesita, revisa nuevamente el estante 
hasta que Jennifer tire el estante y deje al descubierto 
el dibujo de la pared, revisalo para que aprendas a usar 
el baston. IMPORTANTE: Recuerda que algunos cuartos 
se rolan, asi que si no pudiste abrir el cuarto del tele¬ 
fono con la Have de oro, quiere decir que en tu juego 
el cuarto del telefono es el estudio de magia negra, y 
viceversa. 

Paso 16: Si te sientes heroico, ve al matadero, hurga 
en la carne para obtener la Have de las jaulas, y usala 
en la jaula de los cuervos para dejar escapar a este 
amiguito. 

Paso 17: Como ya tienes la Have ceremonial (obtenida 
en el cuarto de los munecos) abre el altar: si tienes el 
baston da click en el jarron, para usarlo tal y como lo 
viste en el estudio de magia negra (si Jennifer no lo 
deposita quiere decir que algo te falto por leer o revisar 
en dicho estudio de magia negra, regresa y vuelve a 
intentar). Si tienes la estatuilla demoniaca, entonces 
usala en el pebetero dorado. Una puerta en el suelo se 
abrira. Descendamos. 

1° CORREDOR CAVERNAS (PERRO) 

Paso 18: Usa la colonia y el traje negro en ti misma 
para que el perro te deje pasar. Si eres morboso corre 
al altar de velas a ver morir a Lotte, si no, entra a la 
puerta que conecta al segundo corredor de las caver- 
nas. 

2° CORREDOR CAVERNAS (DAN). 

Paso 19: Avanza todo a la derecha (no hagas caso de 
los botes de queroseno), y abre la cortina, aqui encon- 
traras a Dan. Dan te seguira, resbalaras y caeras, te 
levantaras, y ni modo, hay que pisar el moco verde, 


TERCER PISO: Si no tuviste suerte, veras un final fatf- 
dico. Si sales con vida del ascensor correras a la Torre 
del Reloj, justo a tiempo para hacerlo sonar y que Bo¬ 
bby se tape los ofdos para caer al vacio. Sigue la Sra. 
Mary: haga lo que haga, quitatela con panico. 




Sra. Mary 

Ella es la fachada de toda una heredad male- 
vola. Es natural pensar que con criaturas como 
Bobby y Dan, y con un Sr. Barrows que se la 
pasa jugando al leproso, terminara adorando 
deidades Paganas. Ella es la anfitriona de Clock 
Tower, quien Neva a las 4 menores del orfanato 
Granite a su ultimo destino. 




Bobby (aka Scis- 

Bobby es el psicopa- ’ 
apenas 9 anos, tiene 
Homero Simpson ve 
blillo). Pensandolo bien, 


H 


I 






sorman) 

ta de la casa, con 
todos los atributos que 
en Bart (pequeno dia- 


/v 


en una casona, con un 
colgarse de una jaula, * 
y cuervos, y hacer origa- 
parte del tiempo, pues lo 
biese sido terminar como fraile, 
sera el asediador prin- 
y calculador, conoce 
mas inesperados de 
y te dara uno que otro sus- 
empezabas a llamarlo "idiota". 


un 


lo 




vivir nueve anos 
hobbie como 
cercenar ratas 
mis la mayor 
psicopata hu- 
como sea, el 
cipal. Frio 
■ los rincones 
Clock Tower, 
to cuando ya 


Dan 

El hermano gemelo de Bobby (como dos gotas de 
agua). El vive en las cavernas y tiene como mascota un 
perro. Si le pides permiso, quizas te haga un campito 
en su king size. 


Sr. Barrows 

Un senor de extrana piel morada, en la jaula mas baja, 
de la ultima casa, agorafobico, y con una rara aficion: 
comer gente, y ver las estrellas. 


subiras la pendiente, te resbalaras, intentaras subir 
nuevamente... OPRIME PANICO!!!... treparas con exito, 
y sin querer queriendo tiraras el queroseno al moco de 
Dan, este se quemara en su propio aceite. Ve a la puer¬ 
ta que conecta a la tercera parte de las Cavernas. 

3° CORREDOR CAVERNAS (ELEVADOR). 

Paso 20: Sube al ascensor. 

TORRE DEL RELOJ 

Aqui tendras el ultimo Rendez-vous con la Sra. Mary, 
y Bobby. 

PRIMER PISO: No se puede bajar. 

SEGUNDO PISO: Sra. Mary. Oprime Panico cuando tra- 
te de acuchillarte, escapa a la Torre del Reloj. Cuando 
te sujete del tobillo vuelve a oprimir panico. 
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HUMAN ENTERTAINMENT 

HUMAN 

Nacida en Japon, 
Human Entertain¬ 
ment Inc, dejo su 
huella en el mundo 
de los videojuegos 
con el ahora expli- 
cado Clock Tower, 
pero mas alia de 
eso, tuvo notables 
logros; por citar 
dos: desarrollo el 
juego Super Soc¬ 
cer (ese mismo del 
password de fle- 
chas), el cual Nin¬ 
tendo llevara al res- 
to del mundo como 
uno de los pioneros 
para dar a conocer 
su Super Ninten¬ 
do >; pero ya desde 
el sistema NES nos 
daria a Kabuki 
Quantum Fighter, 
del que he ofdo 
tiene cimientos en 
el juego de Batman 
de Sunsoft para 
NES... viendolo de 
tajo: iHuman se co- 
deaba con los gran- 
desl. La lucha libre 
fue otro florecer de 


la compama, y no 
digamos las Carre¬ 
ras, demostrando 
que sus ideas no 
solo se concretaban 
en la genialidad 
de un Survival, y 
asf, mucha de esa 
energia absorbida, 
la liberaban en una 
direccion positiva. 


Lee la nota al calce 
de la siguiente pagi 
na sobre la escuela 
que fundo, y otros 
exitos sublimes de 
la misma Human, 
cuyo acaecer se 
darfa en 1999. 


iLARGA VIDA A 
LOS GRANDES! 


MG3 


Aunque es el ultimo final, a mi me sigue gustando tanto como el primero. Este final 
lo puedes obtener en un tiempo record (quizas 3 minutos). Ve todo a la izquierda de 
donde comienzas, veras a Bobby caer del techo junto con Ann en el vestibulo 2, en- 
frenta a Bobby (oprime panico muchas veces para recetarle un derechazo), ahora sigue 
corriendo todo a la izquierda hasta que llegues al garage, revisa la caja junto al auto 
para obtener la Have, usa la Have en el auto tres veces (si, Jennifer tiene moral, de ahi 
que titubee si debe o no dejar al resto de sus amigas), ahora Jennifer saldra como alma 
que lleva el diablo. 

Spoiler Final H: Mientras los creditos corren veras una imagen del coche escapando 
entre los ramales con las luces encendidas. Los creditos terminan de pasar. 

Cuando Jennifer cree que pudo escapar, por el retrovisor ve surgir unas tijeras del 
asiento trasero, la escena se censura y un grito (que te helara la sangre), sustituye el 
"rooom" del motor. 










Final G 

Ve todo a la izquierda hasta el bano 1 -el neblinoso-, abre la cortina y encuentra a 
Laura muerta, enseguida huye de Bobby (remitirse a la seccion "como hacer frente a 
Bobby"), ve al pasillo donde ves morir a Ann, y listo, solo tienes que ir al Garage y huir 
en el coche. Tambien puede funcionar si luego de ver morir a Ann (y escapar de Bobby) 
vas a la cocina y bebes la lata, con eso iras a la jaula, y veras morir a Lotte. Repite la 
huida en el coche. 


Spoiler Final G: Como Jennifer ha visto morir a dos de sus amigas, no se hara tantos 
cuestionamientos sobre si debe quedarse o no. Es similar al final H, solo que al ter- 
minar de pasar los creditos no aparece Scissorman... solo aparece un texto que nos 
dice... "Y asi, Jennifer regreso al orfanato. Tres dias mas tarde fue hallada... muerta". 
Segun Wikipedia, hay dos teorias: una es que Jennifer se suicido, la otra es que Scis¬ 
sorman la siguio y acabo con ella (y dicen que yo soy el mal pensado, quizas solo se 
resbalo en el bano con la barra de jabon). 
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Aunque basicamente debes hacer lo mismo que en el final S, pero cambiando tu visita al cuarto secreto por un 
breve y laconico hospedaje en la carcel, aqui van algunos lineamientos. 


- Ve morir a Ann en la piscina, o a Laura en la Banera (la que quede con vida saldra al final), solo a una. 

- Libera al cuervo de la jaula en el matadero. 

- Haz lo necesario para obtener la estatuilla demoniaca o el baston (sea leer libros u obtener las Naves). 

- No mirar el cuarto secreto, para que ocurra el siguiente punto. 

- Entra al cuarto de telefono varias veces, hasta que aparezca la Sra. Mary y te de la copa con la que te dormi 
ras, caeras a la carcel. iRECUERDA TOMAR EL JAMON DE LA COCINA ANTES DE ESO!. 

- Lotte te rescatara cuando el canibal ya no sea un peligro. Al final, elige el tercer piso en el ascensor. 


Spoiler Final A: iTres muertes en menos de un minu- 
to!... el mejor final para muchos de nosotros. Bobby 
correra tras de ti al bajar del ascensor en el tercer piso. 
Jennifer sube la escalera al engranaje del reloj, y lo 
activara, con lo que Bobby perdera la nocion y caera al 
vacio. Enseguida tendras un romantico, grato y efime- 
ro encuentro con Ann (o Laura, dependiendo a quien 
dejaste con vida al inicio), la Sra. Mary busca venganza 
desesperadamente, y en menos de lo que canta un ga- 
Ilo toma a Laura (o Ann), y la lanza en caida libre tras 
de Bobby. Enseguida saca el cuchillo, y te amedrenta 
hasta el filo de Clock Tower, alii Jennifer forcejeara con 
ella (no es necesario oprimir panico), y a punto de per- 
der la pelea llegaran tus amigos los cuervos (otra vez, 
cortesia de Alfred Hitchcock), para picar a la mojigata 
y lanzarla a su bien merecido final. 


Jennifer camina al balcon, el reloj marca las 12:19 
minutos duro este eterno infierno. 


Bien, llegamos al final del evento, espero que les haya 
gustado el recorrido por este estupendo juego. Solo 
aclarar que hay algunos lugares de los que no hable 
en este bonus, como el Anfiteatro, simplemente por- 
que no hay nada elemental (salvo una momia de oca- 
sion en el locker, y algo que palpita en un frasco). 


al RPG (para TG-16). Tambien te conviene probar el 
antes citado (y estupendo) The Firemen, donde eres 
un bonachon bombero que apaga incendios, en un 
estilo piensa y actua (de mis favoritos de SNES). 


Adicionalmente, SOS (tambien para SNES) te vendra 
como anillo al dedo: trata sobre el escape de un barco 
a punto de naufragar (Titanic a sotavento). 


Si crees que he omitido algo importante por favor 
hazmelo saber: tygrusonline@yahoo.com asimismo, 
si me he equivocado en algo tambien agradecere me 
lo hagas saber, para corregirlo. 


Si te ha gustado Clock Tower, quizas te convenga 
probar Demon No Ma (Demon of Laplace, Laplace's 
Demon, Devil of Laplace...), que viene siendo una es- 
pecie de Sweet Home de NES, pero mas orientado 


© TOKftl. i 

©'human, entertainment • iNr_ ima 


Probar Clock Tower es mas que una opcion, sin duda 
alguna tendras un buen rato de recreacion al lado del 
terror en una de sus formas mas puras. 


No apto para cardiacos, si para jugadores exigentes 
de las emociones que se consiguen con ingenio y sen- 
tido comun. h 
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<LC6mo llego Simon a esta parte del 
juego? 



THE MORNING 
SUN HAS 
VANQUISHED 


wW 1 Pista: Se requie - 


K THE HORRIBLE 


BPHBI 


Wit) re el cnstal ro, ° 

« 

JW 


0 


0 


dComo haces aparecer dos bases antes 
de llegar a Castlevania? 





I , 
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Pista: Intenta 
avanzando y 
retrocediendo la 
pantalla, quizas 
de ese modo des 
con la respuesta 


0 







<LQuien empujo a Bobby y como lo hizo? 


Pista 1: Aunque en la foto aparezca Jen¬ 
nifer, solo hay que mirar que no le darfa 
tiempo llegar ahi luego de empujarlo. 
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Pista 2: Se requiere una combinacion de 
valentia y cobardia para lograrlo. 
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«LC6mo haces para pararte en es- 
tos picos? 


■>- z<^S?' 


^T.V.V- 


Pista 1: Insisto en que no es con tru- 
queador alguno. 



■.* : ■. 


mtm 



dCreyeron que se librarian de 
L@s Lok@s de Nintendo?... 
pues no es asi. 


Dado que es una ocasion uni- 
ca, las respuestas se encuen- 
tran al final de este especial. 


Pista 2: El secreto esta en la movilidad 
imprecisa del personaje, pero icorno?. 



Eso si, solo los miedosos ve- 
rian las respuestas antes de 
intentar responder. 
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Graffiti 
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Los Japoneses son conocidos por su tecnologia, 

manga, sus afecciones 
las colegialas Hentai, la saga 
Final Fantasy, y por llenar sus 
estomagos solo al 80 %; pero 
ademas de ello, por contar 
con un extrano sentido del hu¬ 
mor cuando se trata de volcar 
mente en cintas, animes, 
y desde luego, videojuegos 
de terror, como ahora es el 
caso con Splatterhouse: 
Wanpaku Graffiti. 


Sin temor a la P arodia 


R etando a un sistema de 8 

sus causales de censura) 



El estilo Super Deformed viene a brincar la bre- 
cha insalvable por el gore, y por la regia aquella 
de la "Censura". 


Aunque claro, hacer limonada sin limones, es 
mismo que hacer un traslado Splatter sin violen- 
cia desmedida, sangrante y repulsiva, no obstante 
que haya estupidos slogans que recen "Que nos 
importa educar, si brindamos entretenimiento , 
slogans de grandes compamas que podrian brin¬ 
car la brechar en pos del mercado de consumo. 
Pero nos topamos con otro problema. 


n 


Wanpaku significaria "travieso 


n 


Graffiti hace 


alusion a la conversion SD del genero; Splatter- 
house: Wanpaku Graffiti es, por tanto, una pa- 
rodia del juego Arcade Splatterhouse. 


Esto parece obedecer a una inventiva de Namcot, 
pero mientras rascamos mas alia de la tumba, nos 
encontramos con que el exceso de pintura roja, y 
las situaciones "incomodas" ya eran temidas, vitu- 
peradas, y hasta carcajeadas decadas atras. 


Los elementos mortuorios, cabala y tabu de mu- 
chos poblados, son tratados en este juego de un 
modo irrespetuoso, y eso precisamente por dos 
razones, que si bien explicare mas adelante, ade- 
lantare que cumplian el fin de restar a esas repre- 
sentaciones graficas lo insoportable de si mismas. 


Jugar con la vida y la muerte parece ser 
un ir y venir de la Sociedad Japonesa, 
no asf de las Occidentales, quienes se 
han visto subestimadas de dichos para- 
digmas: Rick no solo se conforma con 
abrirse paso entre criaturas reptantes y 
pegajosas como sanguijuelas, ademas de ello, su 
hacha le sirve para embarrarlas contra la pared, 
al tiempo que bebe su soda energizante. Esa es 
la primera razon, y es que aun para un muerto, 
los deleites carnales no deben estar extintos, los 
Japoneses lo saben y lo usan a favor. Veamoslo al 
tiempo que explicamos la segunda razon. 
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Imaginemos, y plan- 
teemonos ahora el 
otro escenario, aquel 
donde es permisible 
todo lo rojo que pue- 
da soportar un televi¬ 
sor. En un caso como 

Splatter¬ 
house hogareno (para NES) hubiera adolecido de 
personajes de tamano decente, todo ese desplega- 
do de efectos especiales como tormentas y rayos, 
pantanos burbujeantes, criaturas que hacen so¬ 
nar su esqueleto; y tendria atole por sangre, para 
terminar en una copia estilo "Juuoukii"... y ese si 
que hubiera sido un mal sino para el terror ludico. 


Es aqui donde viene el desafio para un programa- 
dor: alinear los (limitados) elementos del sistema, 
con las directrices de censura, sin tener que estar 
peleados, por esto, con su dinero. 


\\ 


El juego puede resumirse en un completo y absolu- 
Poltergeist" justificatorio, y eso lo puede TODO, 
desde ver un vampiro quinceanero y sus cham- 
belanes bailando el vals, hasta una taza de bano 
con complejo de ballena; si bien, el estilo irrisorio 
predomina por sobre el entorno oscuro, asi tam- 
bien, uno que otro pantallazo puede multiplicar los 
terrores de las mentes mas debiles (y si, pense en 
la muneca que convulsiona la habitacion, y el ma- 
nejo de rojos y negros cuando Rick... dmuere?). 















No es diffcil, por tanto, ver el foquito de idea que 
llevo al programador a desafiar la regia, cuando a 
un sistema que impugna solo se le puede enganar 
con un negro sentido del humor. 


Alguien quiere problemas 
j nombre empieza con " 


"El Archimago llego a Avalon, y asi, imposibilitado 
para introducir el Grimorum Arkanorum, no rom- 
pio la regia... solo lo trago". 


Edgar Allan Poe no es el unico que tiene esos 
sordidos ataques de felicidad exagerada luego de 
burlar a la justicia, Namcot tambien lo padece. 


juego con toda 


insinuacion 


vale, 


aunque bien aisrrazaaa, no po- 
en bianco; y no hablo de sangre, ul- 
tra-violencia, ni muerte, sino de: Epilepsia. 


gore 
disfrazada, no 


irse 


iHey!, a alguien se le olvido 
que solo son las cabinas las 
que deberian tener efecto 
disco, icuidado epilepticos 
foto sensiblesl, iun Poke- 
mon se metio a la pantalla!. 








"Alien, el decimo tercer pasajero" 

Una nina en una mesa inquisitoria, de cuyo vien- 
tre inflamado y proximo a reventarse, enarcan sus 
peludas patas una sucesion de crisalidas, y todo 
para que, luego de su marcha funebre, dicha nina 
se levante, bostece y aquf no paso nada. 

Rick quisiera saber donde conseguir esas dosis de 
panda, para no sentir remordimientos de concien- 
cia por los hachazos a diestra y siniestra, aun en 
contra de las RRR (Ratas Rabiosas y Radiactivas). 



E I A bsurdo T ragico es 
tragicamente absurdo 



Rick se levanta de su 
tumba (esa de donde ni 
la mascara posesa pudo 
revivirlo) gracias al des- 
fibrilante rayo, solo para 
encontrar su tragico fin 
en el interior de una cala- 
baza dentona. 



Y si alguien cree que esto 
es gracioso, es porque no 
han visto algo tan pertur- 
bador como un perro me- 
cerse en una mecedora 
(luego de una febril pesa- 
dilla de media noche... y 
era necesario el pleonas- 
mo). 



E I extremo hilarante 


El Japones le llama Sin- 
cretismo, el Occiden¬ 
tal se santigua, y Rick 
asegura que El Paga- 
nismo nunca paga. 


iDuro contra la Cabra 
de la estrella de cinco 
picosl. 


R epulsivos afectivos 


El juego es detestable desde las gazmonas pers¬ 
pectives de los pudicos, sin embargo, para quienes 
gustamos del escarnio japones (aunque no saque- 
mos oro del lodo), los personajes son el touche 

para la diversion semi- 
sana, aceptando para 
esta las aristas tableadas 
y plegadizas que abanican 
nuestra lujuria, morbo, y 
risa. 




TyGrus 
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El hombre creo a los Monstruos 

con el pretencioso afan de enganar y 
frenar su naturaleza recelosa, impulsi- 
va, y maximizadora, solo asi, y median- 
te el complemento de pocimas, rituales 
de magia blanca y seres de luz, encon- 
tro el balance idoneo para dominar al 
resto de las bestias. 


Es Halloween, y que mejor momento 
para hacer un retrato de estos seres. 

Su origen ancestral tiene diversas ca- 
ras; asi como cada civilizacion tuvo a 
sus Dioses, asi tambien cada pecado, 
cada imprecacion, cada apostasia, en- 
contro reflejo en un monstruo. Enu- 
merarlos seria una labor titanica, sin 
embargo, partiendo de los populares, y 
precisamente de esa naturaleza teme- 
rosa, conviene citar algunos cuantos. 


Dracula es, quizas, el monstruo de 
monstruos, no obstante que otros como 
el Parasito o el Horla hayan llegado an¬ 
tes (bajo su misma estirpe). Eso si, 
Dracula es solo el nombre, asociado a 
el monstruo que se alimenta de sangre. 

Algo curioso ocurre con el Hombre Lobo, 
quien no tiene un nombre, sin embar¬ 
go, saber su genero es suficiente para 
encontrarlo desde las estepas, hasta 
las tundras, gris como la plata, o negro 
como la noche, sediento de sangre. 

Y la terna no estaria completa si no 
hubiera un Frankenstein, una criatura 
fuerte, agil, escurridiza, y a mi parecer, 
el mas inteligente de los monstruos. Su 
hambre: la comunidad con humanos. 

Asi pues, los hay creados a partir de ma¬ 
teria inanimada, como los zombies, los 


Esto es Deja 
jes, cliches y algt 
eje de partida p 
NE S. 


esqueletos, o las momias; 
otros, que son intangibles { o 
ectoplasmicos, uotrostan- [I tos 
que transmutaron por un ex¬ 
periment©, maldicion, o sim- 
plemente asi nacieron. Men- 
cion aparte: La Muerte. 




m temas, persona- 
efcoricas tornados como 
luestros videojuegos de 




El panorama es tan amplio, que 
muchas veces no se discierne en- 
tre monstruos de una epoca, con¬ 
tra otros mitologicos; monstruos a 
fin y al cabo, pero en contextos que 
disparan mas alia de sus propias fanta¬ 
sias. 


coincide mayormente, es que co- 
mienza siendo asesino, psicopata, o al- 
guna otra mente desviada, que al morir, 
y gracias a algun talisman, rito vudu, o 
entierro indio, vuelve a la vida y se hace 
casi inmortal (al cliente lo que pida). 

Un Dracula lascivo puede no ser el me¬ 
jor de los personajes en un videojuego, 
pero si lo ponemos escupiendo fuego, 
convertido en vampiro, y le damos una 
razon para cargarle unos latigazos sin 
remordimientos, entonces es divertido. 


Si algo es monstruoso, entonces no de- 
beria tocarse (ni pensarse), o al menos 
esto crefamos, no obstante, el cine se 

ha aprovechado de es- _ 

tos "masoquismos" nmoa mm® 

para seguir creando 


En otro juego, llamado Frankenstein, 
los programadores no conocieron limi- 
tes: les daba igual poner a Frankenstein 
hipnotizando a Medusa, que a un duen- 


fama (asi como escultu- 
rales herofnas y heroes, 
por supuesto). Si bien, 
decadas atras eran los 
monstruos clasicos los 
que ponian a temblar 
a la gente (los tres ci- 
tados anteriormente, 
y otros tantos como el 
Yeti, Banshee, Duendes, 
Wendigos, etc.), poco a 
poco se fue dando ma- 


Cuando el gato sale, los ratones 
se divierten... y Jason Voorhees 
lo pago caro. Sin una razon 
aparente para su inmortalidad, 
el sujeto de la cabeza trepana- 
da trascendio hasta los 8 bits, 
como uno de los monstruos fa- 
voritos de la modernidad. 


• eeeee mark 

' CHILDREN 15 miiiiiiiimmmmiii 


m no 



CHRNGE 

PRSS 

CURE 

TRKE 


JRSON 


CRISSV 

.I.Mil. 


Que se cuiden los Spring 
Breakers: Jason nunca muere.. 


□ 


0 m 
□ □ 


y quiere venganza. 
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Un sistema familiar (NES), no 
podia darse el lujo de ser expli- 
citamente grafico, asi pues, el 
preambulo en juegos de terror 
amalgamaba la risa y la catsup; 
los elementos dispares (bien 
manejados) daban una exce- @ 
lente combinacion de diversion. 

Que bueno que Rick si conoce ^ ^ 

la verguenza, aun frente a la calabaza de Halloween. 


yor trasfondo al mons¬ 
truo: de ser criaturas grotescas, torpes, 
y hambrientas, pasaron a ser criaturas 
con un proposito, fuese para satisfacer 
sus mas inmediatas necesidades, o para 
reflejar aquellos estados emocionales 
que (anhelosamente) aun seguimos 
buscando como por formula magica. 

El monstruo clasico tiene un origen con 
mas mistica, sea como espiritu en pena, 

criatura mutada, o 
criatura maldita, que 
para cumplir sus os- 
curos propositos se le 
otorgan fuerzas y ha- 
bilidades de las que 
ningun ser vivo pue¬ 
de presumir. 


de puliendole los cuernos al minotauro. 

i W fa If? 

i m m i w. Vr, i* 
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I 






: g| El monstruo moderno 

no presenta muchos 
cambios, sigue sien¬ 
do horrendo, pero 
busca, casi siempre: 
venganza. En lo que 


Desde el Peloponeso, hasta Bucara- 
manga, los monstruos siguen asolando 
nuestros videojuegos... ddtar mas jue¬ 
gos?... Godzilla, Gremlins, Friday The 
13th, Swamp Thing, Cazafantasmas, 
Ghosts'n Goblins, Monster Party. 

No hay mucho mas que decir al res- 
pecto, finalmente, agradecemos que lo 
artificioso de nuestra naturaleza haya 
encontrado cabida en estas cosas ho- 
rripilantes, que nos recuerdan que la 
muerte tambien puede tener un lado 
interesante y filosofico. 
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iAlgun problema para pasar niveles, atasco en tus 
juegos favoritos, dudas existenciales?... 
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HABLALE A LA 

MANO 




Recomiendame, recomiendame, recomiendame un juego de terror Mano. 


Con la finalidad de evitar favoritismos, en esta ocasion Emoticons Returns nos apoya con algunas recomen- 
daciones de sus bien conocidos titulos Japoneses de Terror, y del resto del mundo. Algunos no se vieron ni 
en el TOP, ni en el DJV, ni en alguna otra parte de este especial (notese que dije “algunos”, lo que quiere 
decir que pueden o no estar mencionados en el resto de este especial). El ser recomendados no es por su 
excelente jugabilidad, o lo guapetones que esten, simplemente son menciones que podrian interesarte. 


NES: 

-Youkai Douchuuki: Un nino tipo monje que pela contra mitos Japos. 

-Zombie Nation: El shooter de la cabecita ajaja. 

-Dr. Jekyll and Mr. Hyde: La historia que todos sabemos (segun, uno de los peores juegos de NES). 
-Gargoyles quest 2: Red Arremer se escapa de los Ghosts'n Goblins, para hacer de las suyas en este RPG. 
-Gegege no kitarou: Basado en Anime de mitos y terror Japo. 

-Gegege no kitarou 2: Secuela de la primera parte XD. 

-Inmortal: Brujos, etc. 

-Robo Demons: Robots demonios en un shooter tipo R-Type. 

-Akuma Kun: Magia Negra. 

-Taboo: Un aburrido juego de Tarot. 

-Uninvited: RPG de proporciones epicas. Paciencia, mucha paciencia. 

-(Uncle) Fester's Quest: Aventuras con el tio de la familia esquizofrenica de los Adams. 

-Maniac Mansion: Aventura grafica maniatica, donde usas puntero y comandos. 

-Mutant Virus: Batalla cenital y microscopica, en un puzzle laberintico. Secuelas: Resident Evil y Dr. Mario 
-Gremlins 2: Las bolas peludas que no deben comer luego de media noche. Vista aerea, buena opcion. 
-Beetlejuice: Mas plataformas con el Superfantasma en un set de filmacion. 

-Godzilla: La lagartija gigante hace frente a otros monstruos. Fight. 


FDS: 

-Youkai Yashiki: Un nino fotografo que elimina fantasmas. Mitologia Japo 



^ iiiii".. 

- s — " >— — - 





- AA» 


K 


w* w* *•’ 






r " 7Tjr a;[< 








iHnMnHnHnMnH/.il 




CP 

40 


L 1 





♦ ♦ 


% 

• A •>.* 



mi 



---m— 





V*.*•*.**^* *•*•* *.*•*••*•* * 











ICS 
feURKE 


^ •• •• •* •• •• •• •• •• •“ •• •* •* 

A <M * tl 

c 3? o tit 




i 1 L i iLf*| 

iiiiij »?*t» j ttftf rtM fttf f 




*■ 

*4i 






19 


i • k '■> 





> * 


■fl DC—!JLjCu3ttjiJL-3lj fjw _ > 1 - 


fill EXPLOSIOn ERUPTS BEHIflD 
VOU RS VOUR CRR BURSTS 


Gnn 





(pa * '• "/i • ’ • 



II1TO FLRIflES!! 


TOP 

20000 

SCORE 

SOO 
TIME 452 


POW 

EXP 


MagazinNES 63 















































Seguimos haciendola de heroes, aun en tiempos de male- 
ficio. 


He aquf diez pistas para terminar Castlevania II, sin tener 
que dar tantas vueltas, y romperse la cabeza que si esto, 
que si aquello, que si ves a la moza a las orillas del lago de 
sangre, o a aquel muerto en el cementerio con tu collar de 
ajos. iBasta ya!, y... 


iComencemoi la caceria! 
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OBJETIVO DEL JUECO 


A diferencia de la primera parte, este juego se desarrolla 
en la Pacifica Region de Transilvania, asf que tu objetivo 
principal es encontrar las 5 partes de Dracula, y llevar- 
las a Castlevania (el castillo del Conde), para incinerar- 
las. Asf pues, el juego cuenta con 5 Mansiones, y algunos 
pueblos que sera necesario visitor para conseguir el cita- 
do objetivo. Vamos a las pistas. 




■TtfTl 
' ' VF 1 


did/ xd 
tud 1 "'ud 


i^id iri If 
yd Ti 


W u + ur 
i? xdx. 




.did!' xd 
d-u + XK 


10 pistas 
para terminarlo 



PIITA 2s Usando los cristales 


El cristal bianco sirve para hacer visibles ciertas 
bases (las de la primera Mansion por ejemplo). 
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Mas adelante, al 
ir hablando con 
los habitantes de 


J otros pueblos, el 
J. _,„tipo Robin Hood te 
cambiara este cris¬ 
tal bianco por uno 


■in 


m 
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| jSSazul, y mas tarde 

por uno rojo. 


Si acaso alguno te dice “I refuse to exchange my 
crystal”, quiere decir que tiene un cristal superior 
al tuyo, pero que deberas probar cuando ten- 
gas mas experiencia o hayas hecho algunas cosas 
mas. 


BU V ft WHITE 
CRVSTfiL? 

ft- i 0050 



WANT TO BUV 
HOLV HATER? 


**** x 


1 idl. 

« udur 
i? idl. 
H udur 
■7 idi. 
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No sigas avanzando si no los tienes. 
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NIVEL 2 




NIVEL 3 


Hace visibles algunas bases 
(antes invisibles). 


Elfgelo, y agachate 5 se- 
gundos en el lago para 
descender sus aguas. 


Elfgelo, y agachate 5 se- 
gundos en Deborah's Cliff 


para invocar un remolino. 
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Cuando tengas el latigo Mor¬ 


ning Star ve a la izquierda 
de la Mansion de la Muerte 
(Mansion Braham) hasta lle- 


gar a este sitio. 


ik lh-1 1 ^ rii iJi * >% 


Al hablar con el monje, este lo 
convertira en Flame Whip, 
el latigo mas fuerte del juego. 




PIITA 7* cMentiroso?... iMentiroso! 


LAGUBA’S 
MANSION MUST 
BE FOUND. 


Habla con todo mundo, 

r r F" 1 "" r*' 


the cross in 
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pero ten en cuenta que no 
i ; i todo mundo dice la ver- 

r 

I Si I dad. Cuando necesites lie- 

m r i 

I j 

rSiJ. nar tu energfa ve a las igle- 
sias, el padre rellenara tus 
barras de oida. Eso si, tiene 

T .T TT1 .T - 


TT 1 

_T n"' r 

T -T 1 


oarras ae viaa. tso si, itene 
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MHi iHi Bsarque ser de dia, que tam- 


bien los derigos duermen. 


PIITA 5s El Latigo de Fuego 


PIITA 6s Una estaca saca otra 


La estaca de roble (Oak 
B | Stake) es INDISPENSA¬ 
BLE y solo puede com- 


i isprarse en cada Mansion, 
f * r Sirve para abrir esa esfera 

que brilla y que resguar- 
f da una parte de Dracula. 


NOTA: no compres mas 
de una, no son acumulables, ni te siroen para otras 
Mansiones distintas a aquella donde la obtuviste. 


PIITA 4s Un paseo por la Estigia 

Cuando hayas consegui- 
do el corazon de Dracula 
(Dracula's Heart), equf- 
palo y oe con el barquero, 
este te conducira a una 
parte oculta de Transiloa- 
nia, donde yace la Mansion 
Braham, otrora la Mansion 
de la Muerte (el cielo cam- 
bia de color, y un sonido te 
lo indicard). Ademas, el texto de “Sure, i'll take you to a 
good place” es reemplazado por uno de “Let me show 
you the way”. 


LET ME SHOH 
VOU THE WAV 














































































































































































































































































confundir con energfa que 


Muestraselo al barque- 
ro para que te lleve a la 
Mansion de La Muerte, 


Corazon 

(HEART) 


Las pistas ocultas quedan 
al descubierto (se ven como 
un libro rojo, o diente). 


Rompe bloques que de 
otro modo solo con Holy 
Water se podrian romper. 


Es la pieza que completa 
el rompecabezas para que 
puedasllegaraCastlevania. 
No creo que tenga un uso. 


Anillo 

(RING) 
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PIITA 10< Haciendo experiencia 


PIITA 8s Vampira... y La Muerte. 


En algunas Mansiones hay una especie de jefe, y digo es- 
pecie de jefe porque no es necesario vencerlo para seguir 
avanzando, pero es buena idea arrearles unos cuantos 
latigazos. 


Si vences a I fumpiru te daran la Crux Sagradu. Se 
supone que solo con ella podras entrar al Castillo de 
Dracula, aunque recuerdo que la primera vez que lo 
termine ni siquiera me entretuve en obtenerla. 


M norocirnc rnrri7nnoc inn 


— —- - 7 —- 

buena idea esperar a que 


se haga de noche y en- 

fronfrnr n Inc 7nmhioc rlo Inc 


pueblos, ya que estos son 
mas predecibles y no son i 
tan agresivos, ni tan fuer- 
tes como los engendros de 
los Cementerios. 


films: 

ilhissn 


ffaJ-'jsswsr; 


Si aun con todo esto siguen teniendo problemas, les com- 
parto el super password de Glitehman, publicado en el 
numero 2 de magazinNES: 


T 

44SX V3ZX 


PIITA 9s Esencias de Dracula 


Solo podras llegar a Castlevania si has reunido las 5 par¬ 
tes de Dracula. Cada una de estas 5 partes sirue para 
algo (al ser equipadas): 




Costilla 


Sirve como escudo cuando 
no nos movemos. 


Si acaso vences a La Muerte te daran el Cuthillo Do¬ 
rado (Golden Knife), y contra esta arma Dracula es 


nada. 





















































































































































































































































































































Ocio en casa 


He aqui un compendio de peliculas, series, y libros que te llevan por algunos pasillos del 
terror psicologico, el suspenso y el miedo. Se ha procurado favorecer las cintas y series psico- 


ticas. Dor sobre las sansrientas 


burdas 




Cabo de Miedo (Cape Fear), Obra cumbre del suspenso y escalofrio: Max Caddy 
es un exconvicto que podria darle (facilmente) clases de ingenio (y terror psicologi¬ 
co) a cualquier abogado y fiscal de distrito. 


Aunque de muchos anos atras, pocas cintas logran igualar el extraordinario 


w 


n 


que te mantiene con las unas clavadas al descansa brazos. 
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Eye of the Beholder (El Ojo del Espectador), Gargoyles. De las es- 

tepas de concreto de Manhattan surge la bestia. El primer drama ani- 
mado de Disney no provee sangre en exceso, pero tampoco la excluye. 
Zorra ha recibido el ojo de Odin como obsequio, sin saber que al toque 
del plenilunio tendra una violenta transformacion. Heroismo, suspen- 
y por supuesto, terror. Para todo pagano de las series animadas. 


, Escrutar los pasajes del infierno de la divina comedia mientras 
Ise escucha "Aire" de Bach, no siempre significa amplitud de criterio, pero mientras 
el asesino de los 7 pecados no caiga en la trampa, habra que descender tan bajo 
|como la mente criminal mas perturbada y a la vez mas perfecta. 7 dias, 7 pecados, 
7, 7, 7... y "esta maldita Ciudad". 



I 





Prayer Beads (Episodio 6): Eddie. Ikuo es un nino de actitud mali- 
ciosa y con poderes extrasensoriales. Una serie de asesinatos sin respuesta, y 
una foca amigable llamada Eddie parecen no tener nada que ver, pero... Efectos es- 
peciales de tercera, y una historia que te puede hacer reir o te puede provocar malos 
suenos por una noche... esto suena a colapso, y giros inesperados. 


iLos japoneses estan locos! (y nos gusta que 


La Gente Detras de las Paredes (o Sotano del Miedo), Un tesoro, y un 
reves del destino ponen a un par de ninos a correr y a buscar la salida de las tene- 
brosas entranas de una Mansion. 


% 


|Wes Craven (Nightmare on Elm Street) suaviza el estilo "sangriento" para darle 
mas suspenso y algo de espesura a la esperanza y heroismo, ahi justo donde solo 
hay psicopatas, un perro... y alqo mas mortuorio. 
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Dark City, Un thriller de ciencia ficcion, con toques de persecucion. Despues de 
todo, Matrix no es lo unico que domina esta realidad, "Los Extranos" pueden estar 
al acecho, y esto puede ser peor: no recuerdas nada y se dice que eres un asesino 
serial. 


Suspenso y desesperacion pueden estar presentes (no apta para nictofobicos). 











lit, Stephen King. Un pueblo coulrofobico, cuyos sacos liberan ponzona a bocanadas, 
y solo un grupo de ninos podrian tener la solucion. Plazonetas, psicopatas, fotos y 


estatuas que cobran vida... 


w 


n 


es mas que "El Payaso 


n 


Lo se: mas de mil paginas no es nada estimulante, pero si luego del primer inter¬ 
lude quedas atrapado, querras terminarlo. Option: Le petit Prince. XD 
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El Horla, Guy de Maupassant. Predecesor de Dracula, y sin duda algu- 
na, uno de los mejores relatos de sucubos jamas escrito, con un arco argumental 
simple, pero con aristas brillantes. 
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<LLo escuchas?... ies el Horla!... Click, click, click, click. Lectura obligada para los 
amantes del Survival. Option: Dracula (Bram Stoker ), y La pequeha Roque. 


Frankenstein, Mary Shelley. El moderno prometeo es la obra de terror me- 
nosprecia por naturaleza (quizas por lo lento que transcurre la historia, pero no menos 
|demoledora), sin embargo, explora ese abismo de soledad y miedo, que te pondra 
los pelos de punta. Una serie de sucesos que tienen en la paranoia total a Victor 
Frankenstein, solo puede significar terror en su mas pura expresion... icual de los dos 
Frankenstein es el monstruo?. Option: No hay otra que la iguale (lee esta). 


•{be ^ 

0? The 


El Lobo Blanco de las Montanas Hartz, Frederick Marryat. Cuando el sensaciona- 
lismo se mezcla con el suspenso y el horror, obtenemos una combinacion espeluz- 
nante... la noche es un buen momento para salir de cacerfa, pero no hagas tratos 
con extranos, aun en los mas frfos parajes de las Montanas Hartz. 

Option: El Citio del Hombre Lobo (Stephen King). 






El Parasito, Arthur Conan Doyle. El creador de Sherlock Holmes nos 
conduce por una serie de razonamientos cientificos que se contraponen 
a las manifestaciones mesmericas, terminando en un descubrimiento insolito en el 
|que el terror, la muerte y las lineas sorpresivas no estan exentas, con uno de los me¬ 
jores finales jamas tejidos en este genero. Option: El sabueso de los Baskerville. 




ir 


Cuentos de Cthulhu, Howard Phillips Lovecraft. Contrario a E.A. Poe, 

Lovecraft se basa en las percepciones, en la finura del ojo, y en la descripcion 
pelo de criaturas, que, nos seguimos preguntando donde habian estado ocultas 
todo este tiempo. 
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Historias de No Muertos, y paseos por las inmediaciones del Asilo Arkham quizas 
te ensenen a ser cauteloso. Option: El Necronomicon, y La pata de Mono. 




Las Aventuras de Arthur Gordon Pym, Edgar Allan Poe. Aunque luego 
del capitulo 13 la historia toma una pendiente en bajada, este es un claro ejemplo 
de como Poe puede estrujar la mente, moldearla, engaharla, manipularla, y Nevada 
por los terrores insufribles, sin que por ello se tenga que valer de criaturas demo- 
niacas, momentos sorpresivos, u otros instantes de gore y fantasia. Ingenio puro, 
en un osado relato. Option: Narraciones Extraordinarias, El Cuervo. 




























Ponemos al TOP nuestras Aventuras de Terror, donde juegos como Sweet Home quedan fuera de esta categoria, 


pero ocupan, por otro lado, el lugar de honor. Que en este Halloween no haya muchos dulces, pero si muchas 
travesuras de falanges. Echale un ojo a la seccion de la mano para otros titulos de Terror que no estan aqui. 





El heroe Fuuma (con doble 
contra las hordas demomacas. 
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Cabezas de afiladas cabelleras, fuertes golems, esqueletos con 
latigo, en un juego que se centra en plataformas. Para quienes 
consideran que es injusto que Castlevanias vayan a la sexta 
posicion, decir que este juego es de Konami, con ese impreso 
mitad Castlevania, mitad Ninja Gaiden, en escenarios peque- 
nos pero de suma intensidad. Recordando a: Evil Dead 2. 
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Los verdaderos Cazafantas- 
mas estan de regreso, en 

en equipo esta bien imple- 

mentado. Notese que solo salio en Europa... buen momento para 
conocerlo. Queda demostrado que el Terror puede ser todo lo 
"pegoscle" que un programador quiera, y si tu lo aturdes, yo lo 
atrapo, y todo desde la comodidad de un control, en una perspec¬ 
tive de 3/4 aerea, con un buen reto para un buen rato de diver¬ 
sion en este Halloween. Recomendado por Damon Plus. 


TOP 


PUSH START BUTTON 


BV HRL LABORATORY 


Un titulo que no le pide nada a 
Castlevania. A medida que el he- 
chicero venza a sus enemigos, obtendra los talismanes magicos 
que le permitiran congelar las aguas, lanzar poderosas rafagas, 
hacer disparos multiples, y otros mas, sin contar con esa habi- 
lidad para convertirse en un Dragon. Lo mejorcito del juego es 
que los enemigos comunes no se andan por las ramas, y son 
todo un reto: desde los mosquitos, hasta las agresivas barracu¬ 
das. Combina tus ataques, y no permitas que el mal triunfe. 


tart 


© 1989 irem corp 


La Calabaza Panteonera 
ha secuestrado a Jenni¬ 
fer, y con ella (la calaba¬ 
za) esta toda la progenie 
satanica. 


02/20 
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Mofas por todos lados, en un titulo que no respeta ni a los 
muertos. Buen nivel de dificultad, graficos angelados, y algunos 
pasajes alternos nos hacen darle a este juego el cuarto lugar. 


© 19S9 NAMCO LTD. 
ALL RIGHTS RESERVED 


Aunque Jonathan Harker es 
el unico que valientemente 
enfrentara al Conde, parece 
ser que Mario Bros le ha de- 

jado algunas cuantas cajas de interrogacion para ayudarlo. 


BRAM STOKERS 


Estas solo en tu aventura, contra un camaleonico Conde, y di- 
gamos que solo tu valor, y unos buenos apretones de botones te 
salvaran de los claustrofobicos pasajes del Castillo de Dracula. 
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Los profanadores de osarios, mansio- 
nes y castillos se llevan el sexto lugar 
en Aventuras de Terror, y no precisa- 
mente por desmerecer. 

Ya sea con un toque de busqueda 
(Castlevania II), o solo para repartir latigazos y magias a diestra y siniestra (Castleva- 
nia I y III), se van a casa para ser jugados cuando requieras juntar valor, y poder asi' 
entrar en el Hogar, Dulce Hogar. Si te gustan este tipo de aventuras, prueba tambien 
Holy Diver y Getsufuu Maden. 

/ . 

Que cada quien decida su pesadilla favorita, mientras seamos heroes, y no 

amanezcamos con dos puntos rojos en el cuello, todo esta bien. 
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Goblins 


No se que clase de ro- 
manticismo sea este, 
pero llevar a una prin- 
cesa de paseo al cementerio... de noche... y en calzoncillosl. 
Asi pues, hasta el diablo rojo se sentiria ofendido con semejan- 
te demostracion de temeridad, por tanto, para zanjar el honor, 
el diablo debe salvar a la chica del depravado Arthur. Ogros, 
muertos vivientes, cuervos, y por supuesto apacibles diablos, 
trataran de impedir que lleves a cabo tu perversion. La dificul- 
tad es todo un reto, y la musica... iestupenda!. 
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Plataformas... hombre o lobo, pajaro 
o bestia, arrojado por la tempestad a 







TM 


y y jft iij; '(<< fsY <■ ** este hogar impavido, a esta tierra encantada por el horror. 
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ANGER f- 


ENEMY 


TIME 161 


Buenos graficos, buenos cinemas, dificultad idonea, metamor- 
fosis... dque mas se puede pedir?... que transmita mas miedo, 
y que el jugador se sienta indefenso, y no hacer que el mundo 
tiemble con uno de esos poderes especiales (es queja y sarcas- 
mo, segun convenga a los intereses). 



9° Akumajou Special 
Boku Dracula-kun 


Konami le encontro 
el gusto a la paro- 
dia, y en este caso el 
bianco fue Dracula. 
Plataformas con incremento de habilidades y poderes conforme 
avanzas, indispensables para hacer frente a los monstruos. 

No vio la luz fuera de Japon. La razon: <LTe parece logico ver al 
Ku Klux Klan portando esvasticas?. Favorito de Deyblade. 
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Con un sistema 


valores 


aleatorio y muy raro, asi como 



Frankenstein 






una dificultad alta y criaturas insidiosas y recurrentes, Frankens¬ 
tein se queda en esta posicion por hacer un buen compendio de 
monstruos (y mitos), y por contar con captions introductorios. 

<LLos espfritus del bosque te protejeran lo suficiente como para 
rescatar a Emily?... "invoca el nombre de Elizabeth, Justine, 
William... y atraviesa con tu espada su corazon". 
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Monster 


r j ~ i i , F ucha tei r 

i s i o n Bp u e 

hacer lo que este juego hace: volverte un monstruo. Aunque 
sirviendo a un fin tan vacio como la cabeza del Kraken, Vampire 
y The Monster te quitaran la resaca entre tanto barbarismo sa- 
dico y sin sentido. 


IN MY POCKET 


Al menos aqui tendremos una buena dotacion de explosiones 
asi como herolsmo de pelfcula. Made in Konami. 


Supongo que este juego debio . 1 i 

:v censurarse, pero no por los 
jvescenarios sangrantes... sino 

•>! por lo tonto que puede ser un nino para dejarse enganar por una 
:v gargola alienfgena (con un poco de halago al ego). El caso es que 
•J. Mark y su fabuloso bat, son llevados al pais de la secuestradora 
:v criatura, donde plantas que hablan, cocodrilos en las alcantari- 
■' lias, y labios de Rolling Stones trataran de comerte vivo. 


BRBV 
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ROUND KEV» 
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Una aventura de terror que no pasa desapercibida para los fans 
en este Halloween. Ademas del Bat del millon de dolares, Mark podra fusionarse con la criatura para tener poderes 
especiales y quizas asf acabar con el horror que asola este mundo. 


A Freddie le sienta bien el 13. An- 
tes de que alguno se me eche al 
cuello, en mi defensa tengo que 
decir que la Ifnea que divide la 
mayor parte de este TOP es tan infima que estos titulos bien po- 
drian estar en cualquier posicion. Zapatero a tus zapatos: Plata- 
formas en un thriller basado en las cintas. Ventajas: 4 jugadores, 
tres transformaciones por personaje, reto mesurado, asf como 
graficos que cumplen. Buena opcion para iniciar Halloween. 
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Viva imagen de "El Retrato Oval" de Edgar Allan Poe, e inspiracion de 
modernos Survivals (quizas el primer Survival grafico del mundo de 

•Jos videojuegos, si no tomasemos en cuenta esos RPG's de sobrevivencia en lenguaje basic) 


Asi como Clock Tower fue todo un suceso para Super Famicom, Sweet Home lo es para 
Famicom. Nuevamente la censura de Nintendo privo al resto del mundo de la decencia en 
[ divertimentos electronicos, y todo por lo rojo, algunas armaduras, muertos, algo de violencia 
1 que a nadie hace dano, y toques de musica vibrante, en un estrujante RPG. 


Tu cuentas con 5 personajes que se adentran a una tetrica Mansion en busca de una pintu- 
,ra, para suerte de todo videojugador, la Mansion esta plagada de criaturas impactantes, asf 
como de rastros inquietantes por aquf y por alia que te guiaran por los aparentes cuartos 
sin salida mientras hilvanas una historia de espanto. Alguna que otra alma en pena se dejara ver por 
las inmediaciones, mermando tu optimismo y deseos de escape. Nuestros personajes cuentan con cualidades 
unicas, que podran usar en equipo o de modo individual, y cuando alguna criatura te atrape, se iniciara una pelea 
en donde a traves de comandos eliges tu estrategia, pudiendo echarle monton al susodicho, o pudiendo poner los 
pies en "ahf nos vemos". 


Bien, pues aqui esta, ocupando el lugar 
de honor que ningun otro juego de Fami¬ 
com podrfa ocupar, a la manera y usan- 
za del campo de Terror en que el miedo 
grafico y psicologico se baten a duelo. 


PRESS STRRT 
89«© CRPCOM 
00® GRIJIN 


ilmpensable no probarlo! 


MagazinNES 72 




















































































STOTTS 


Ghoul School 


Hunter 


ITEM 


■ -( . iQue seria de un genero de Terror, si en 

estos no estuviera presente el Cientifico 
loco?. El Dr. Chaos erro su experimento, 
y ahora, con las notas asentadas en su diario, encomienda a su 
hermano corregir todo el paralelismo de monstruos que ha sol- 
tado por la mansion. Un juego diffcil, que requiere conocimien- 
tos topograficos, y no temerle al mal. Side scroll con cuartos 
dificiles en primera persona por los cuatro puntos cardinales. 


© 1988 FCI/PONY CANYON 


A este respecto, un juego como Uninvited resulta mejor opcion 


Basado en el comic del mismo nom- 
bre, Swamp Thing busca cobrarse- 
las al Dr. Deemo por convertirlo en 

un monstruo de algas y helechos en su fallido y apresurado 
intento por robar la formula. 


THE EXPLOSION SET HOLLAND'S 
BOD9 AFLAME... 


Deberas avanzar por los intrincados y pantanosos escenarios 
un cementerio, y algunos otros escenarios lacustres, para co 
brar dulce venganza. 


No crei que hubiera argumento tan perfecto para suplir una mala movilidad. Te sentiras viscoso al tomar el control 


■ Entre demonios, manos que te 

asedian, y criaturas de miedo, 
deberas ilustrar el precepto de Julio Verne en sus aventuras ima- 
ginarias y llenas de ficcion. 


Este corsario ha de ser ingles: se las ve duras, pero no pierde el 
porte. Dificultad alta que se te olvida que lo que te persigue es lo 
que la leyenda cuenta. Necesitaras mas que ese ataque especial 
de invocacion de rayos, para veneer muchos mitos Japoneses. 


THUNDER HRRRIOR 


m ONE PLAYER 
TWO PLAYERS 


Si iban a mandar la escuela al infierno, 
por lo menos hubieran avisado (y de 
paso dejar a Salma Hayek). 


La insufrible dificultad hace de las suyas en este juego, y los 
resitos" llevan las de ganar. 


Una especie de copia de Tiny Toons demoniaco, con injertos de 
Monster Party (aunque mas pirado). El borrador, la tiza, ahhh 
si, el querido profesor... que bueno que Mafalda no es mi angel 


ian (ni que este juego haya entrado al Top) 


Podria parecer un RPG, pero no, 
es una inestable aventura de 
pantalla dual que conjuga la pelea contra monstruos en tiempo 
real, con un sistema de aumento de puntos. 


dA alguien le suena la frase "jugar como nunca, perder como 
siempre"?. Solo apto para una pelea contra el reloj, de otro 
modo, La cosa del Pantano te robara mas atencion. 
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cComo llego Simon a 
esta parte del juego? 
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Deja que te siga un fantasma llameante del cementerio hasta Deborah's 
Cliff. Hfncate usando el cristal rojo, calculando que el remolino aparezca 
cuando el fantasma va a la altura del primer escalon (FOTO 1), si lo ha- 
ces bien, el fantasma te tocara cuando estas siendo llevado en el remolino 
(FOTO 2), dejandote atascado en la montana. Anos atras tuve que reiniciar 



el juego, aunque Glitchman dice que si logras salirte llegaras a Castlevani®. 



Aunque no lo creas fue el espiritu de Jennifer. 


Foto 1: Enfrenta a Bobby en un espacio abierto hasta 
que lo tires, enseguida pa rate sobre el (cuidado con 
caerte) y oprime L y R alternando (y con ritmo). 

Foto 2: Si lo haces bien, cuando Bobby se levante que- 
dara desorientado, y atrapara el aire, mientras que tu 
tarn bien atraparas el aire. 

Foto 3: Oprime PANICO hasta que lo tires nuevamen- 
te. iCuidado!, si Bobby gana, tu tambien moriras. 
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cComo haces para pararte en 
estos picos? 
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Como Rick se mueve muy rapido, 
solo lo puedes hacer con un salto 
de precision. Por ejemplo, empe- 
zando el juego, da un salto a todo 
lo que da desde la plantita de la 
foto, asi conseguiras atorarte en 
el extremo derecho de los picos, 
sin que ahi te hagan dano. 
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<LComo haces aparecer dos bases 
antes de llegar a Castlevania? 


FOTO 1 


FOTO 2 
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Aunque hay mas de una forma para 
lograrlo, esta es una de las mas se- 
guras y faciles de conseguir. 


THE MORNING 
SUN HAS 
VANQUISHED 
THE HORRIBLE 




NIGHT. 

" FOTO 3 






FOTO 1: Avanza el scroll hasta que veas una sola base. 
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FOTO 2: Reg resate un poco hasta que dicha base se pierda de la pantalla. 


FOTO 3: Espera a que se haga de noche o de dia (segun el momento en el que estes). 


FOTO 4: Continua avanzando y ahora veras que en lugar de una base apareceran dos 




















































































































































































'Pefinicndo los pafarDeti*os 

de este £ special 

Terror. Nes. Dos elementos en que pensar, y puntos 
medulares de este numero. 

Fuera de Sweet Home, Uninvited, y quizas Maniac 
Mansion, el campo es arido como para explotar esta 
idea en su justa dimension, aunque, por otro lado, su- 
mar elementos significaria rebasar esas aristas y verti¬ 
ces que definen y dan hermetismo al concepto. 

Aunque claro, tampoco era mi intencion revestirlo de 
temas deleznables sin asomo de estfmulo audio-visual: 
no se trataba de causar colapsos nerviosos, ni sfncopes 
comatosos... mejor buscar una buena mascara para 
hacer frente a estas mixturas de genero. 

Para exponerlo mejor, pensemos en Super Mario 
Bros3\ en algunos castillos encontramos fantasmas, y 
no por ello iba a incluirse en este especial. Asi pues, el 
elemento inopinado (adicional al terror) de este espe¬ 
cial fue la "Aventura", justificada a partir de la aparicion 
de monstruos, criaturas, situaciones tetricas, y en si, a 
la semblanza del mismo Terror en una mayor parte. 




incluirlo como un Bonus; para que 
quienes no lo conocieran se sintieran 


inmersos en uno de los verdaderos Te- 
rrores Psicologicos. 



Otro de los limites hacia ver que el terror no se pro- 
veia de heroismo... se plagaba de criaturas adefesias 
todas, que buscaban cuadrar el mundo a su forma y 
bizarrfa, y es, en esos momentos en que los heroes 
solo marcaban la diferencia, y se manifestaban... todo 
lo demas triunfaba sobre la mente, y ese fue, otro de 
los momentos en que procure acotar, para que fueran 
los ninos los privilegiados y objeto de critica (aunque 
claro, de nueva cuenta se rompia la regia por juegos 
como Castievania, Dracula, Man Thing, ...). 


lY por que un especial de Halloween?... muchos esta- 
mos muy contentos de que haya una epoca de terror 
al ano, que se revista de temas escabrosos que son 
solo el innuendo de la vida, de tal suerte que se ale- 
jase de los convencionalismos, razon por la cual ose 
obsequiarles algo mas que prosa escatologica. 


Es asi, muy a pesar de estas eventualidades, que 
ofrezco este primer intento de Especial MagazinNES, 
que no por ser el primer numero (experimental) se ha 
descuidado y hecho a la buena de Dios, sino todo lo 
contrario. 


Una vez que estuve oliscando y jugando (hasta el har- 
tazgo) muchos de los titulos aqui expuestos, encontre 
que de los monstruos definidos como Frankenstein y 
Dracula, se pasaba a seres de las mitologias Escandi- 
navas, Griega, Orientales, y del mundo entero, termi- 
nando en un listado de varias hojas sobre titulos que, 
sin respeto a las ideas, tiempos, y culturas, hacian es¬ 
tas mezclas (no estoy sojuzgando, solo haciendo ver el 
inconveniente, para este numero, de tener elementos 
varios englobados en algo como el terror), por tanto, 
a ese respecto tambien era preciso delimitar el tema, 
para no comenzar hablando de Friday The 13th y 
terminar con The Battle of Olympus. 

Uno de los parametros quedo roto al incluir informa- 
cion del sistema Super Famicom: Clock Tower. La 
respuesta a esta incognita subyace en que, viendo de 
frente al sistema de los 16 bits, este seria el unico ex- 
ponente Survival al que vanagloriar, y que mejor que 


Ya estoy pensando en la creacion de otro especial de 
este estilo, aunque dentro de algunos especiales mas, 
porque aun hay muchos y tan variados temas por esti- 
rar para este divertimento. 

Mientras tanto, buscaremos otros parametros, quizas 
no tan ajustados como ahora lo son, ni tan rebuscados 
como terminaron siendo, pero eso si, donde siempre 
este presente un interes en homogeneizar el concepto, 
a fin de que desde la primera hasta la ultima pagina 
pueda palparse al menos un dejo de terror, sea para 
NES, SNES, u otros sistemas a adoptar. 

Finalmente, decidi hacerles algunos dibujos de humor 
para quitar posibles resabios de este mismo especial 
(siempre y cuando estos cumplan la ex- 
pectativa del lector), y ese fue el ultimo 
parametro: reir, que quien rie al ultimo... 
rie mejor. 
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Los dilemds de Jason 
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|Hey 



Amigo Jason!, 
isi te echo una mano 
para nadar?, ^dejarias en 
az a la gente de Lago 

Cristal? 
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Tienes 

mucho sueno 
Jason... J^Duermase nino, 
duermase ya, que viene el 
coco y te comera... 


J a a a s s o 0 n n 

Mami te ordena que 
hagas tu tareahhhhhh!: 

iMAAAAATA! 


/ 


v 


\ 




Interrumpimos 
este programa =swoosh= los 
muertos vivientes asolan la Ciu¬ 
dad de (beep)... =swoosh= 


Debi 

haber sido Neolibe- 
ralista de las masas oprimi- 
,das... al menos mi alopecia 

asaria inadvertida. 
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Especial No. 1 , Nov 2007 



"MagazinNES Especial" es una 
publicacion anual de libre dis- 
tribucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES principal- 
mente. Nintendo es una marca 
registrada, asi como todos sus 
iconos, personajes, imagenes, 
logos, arte, etc., los cuales son 
usados en la presente edicion 
solo con fines de promocion, sin 
que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 




- www.gamefaqs.com: los boards de Clock Tower, y algunos datos del mismo (aunque el 95% 
de la informacion fue extraida del juego, y los glitches sean ineditos). 

NOTA: Cualquier otra correction, aclaracion, mencion, etc. que se haya pasado por alto (como es la 


costumbre), la hare saber dentro de los numeros normales de MagazinNES. 



"MagazinNES" es una publica¬ 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante que re¬ 
copile informacion de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de 
los supuestos antes menciona- 
dos. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES), para fans y para 
todo aquel que sienta deseos 
de conocer algo mas de este 
rubro de los videojuegos. 
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Hebantate be la rota.... 
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tu Umar en los eliseos 


Juegos Oh'mpicos de Famicom, Sin Licencia y otros mas 


Para tu Nintendo Entertainment System 



































































































































































